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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN 
 
4.1. Analisis Sistem 
 Sistem yang dimaksud di dalam penelitian ini adalah sistem pembelajaran 
Program Bahasa Indonesia Bagi Penutur Asing (BIPA) menggunakan buku 
Sahabatku Indonesia jenjang A1 dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
(Kemendikbud) Indonesia. 
 
4.1.1. Analisis Sistem Berjalan 
 Secara garis besar model pembelajaran BIPA terdiri dari pengajar atau 
tutor dan pelajar. Pembelajaran dilakukan secara tatap muka dan interaktif di dalam 
sebuah kelas dengan menggunakan buku BIPA berjudul Sahabatku Indonesia 
sebagai acuan. 
 Materi dan tugas yang terdapat pada buku Sahabatku Indonesia jenjang A1 
dikembangkan agar pemelajar secara terintegrasi dapat mengembangkan 
kompetensi berbahasanya dalam empat keterampilan, yaitu menyimak, berbicara, 
membaca dan menulis. 
 Di bagian awal buku terdapat bagian bernama prapengajaran. Pada bagian 
ini disuguhkan kosakata-kosakata dasar terdiri dari angka, warna, nama hari, nama 
bulan, kata benda dan kata kerja. Kosakata dasar ini merupakan modal awal yang 
perlu dihafalkan oleh pemelajar sebelum mempelajari buku ini ke tahap 
selanjutnya. Buku ini terdiri dari 9 unit, yaitu: 
a. Unit 1: Perkenalan b. Unit 6: Hobi 
c. Unit 2: Identitas Diri d. Unit 7: Komunikasi 
e. Unit 3: Ciri-ciri Fisik f. Unit 8: Transportasi 
g. Unit 4: Keluarga h. Unit 9: Jual Beli 
i. Unit 5: Aktivitas Sehari-hari  
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 Setiap unit selalu diawali dengan kosakata-kosakata baru yang harus 
dihafal dan dipelajari oleh pemelajar. Pola ajar yang terdapat pada buku Sahabatku 
Indonesia adalah sebagai berikut: 
a. Setiap unit selalu diawali dengan beberapa kosakata baru. Kosakata-
kosakata baru ini nantinya digunakan dalam pembelajaran pada unit 
tersebut. 
b. Setiap unit memiliki 5 sub-unit terdiri dari membaca, menulis, 
menyimak, berbicara dan tata bahasa. 
c. Bagian sub-unit tata bahasalah yang membuat satu unit berbeda satu 
sala lain, karena pada bagian ini dipelajari pola-pola kalimat baru 
dalam bahasa Indonesia. 
d. Pembelajaran pada unit sebelumnya akan tetap digunakan pada unit 
selanjutnya. 
e. Pada bagian akhir setiap unit terdapat bagian latihan untuk 
mengevaluasi pembelajaran. 
 
4.1.2. Analisis Permasalahan 
 Berdasarkan hasil survei terhadap 30 orang responden yang telah 
mengikuti pelatihan menjadi pengajar BIPA menunjukkan perlunya sebuah media 
pembelajaran berupa game yang dapat dimainkan pada perangkat ponsel cerdas 
Android. Survei dilakukan dengan cara membagi responden ke dalam 2 kelompok, 
yaitu kelompok A dan kelompok B. Kelompok A adalah responden yang pernah 
mengikuti pelatihan BIPA dan pernah atau sedang mengajar BIPA, sedangkan 
kelompok B adalah responden yang pernah mengikuti pelatihan BIPA tetapi belum 
pernah mengajar BIPA. Kelompok A terdiri dari 22 orang dan kelompok B terdiri 
dari 8 orang. Hasil survei tersebut adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.1. Hasil Survei Terhadap Responden Kelompok A 
No. Kuesioner Tanggapan (22 responden) 
1. Salah satu cara 
terbaik bagi 
orang asing 
pemelajar 
BIPA dalam 
meningkatkan 
penguasaan 
Bahasa 
Indonesia 
adalah dengan 
cara tetap 
mempelajarinya 
secara mandiri 
(otodidak) 
ketika berada di 
luar kelas BIPA 
 
 
Keterangan: 
1 = Sangat Tidak Setuju  
2 = Tidak Setuju  
3 = Setuju 
4 = Sangat Setuju 
 
 
 
 
 
2. Perlu adanya 
sebuah media 
pembelajaran 
berupa game 
yang dapat 
dimainkan pada 
perangkat 
Android untuk 
digunakan 
sebagai media 
belajar secara 
mandiri oleh 
para pemelajar 
BIPA 
 
 
Keterangan: 
1 = Sangat Tidak Setuju  
2 = Tidak Setuju  
3 = Setuju 
4 = Sangat Setuju 
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Tabel 4.2. Hasil Survei Terhadap Responden Kelompok B 
No. Kuesioner Tanggapan (8 responden) 
1. Salah satu cara 
terbaik bagi 
orang asing 
pemelajar 
BIPA dalam 
meningkatkan 
penguasaan 
Bahasa 
Indonesia 
adalah dengan 
cara tetap 
mempelajarinya 
secara mandiri 
(otodidak) 
ketika berada di 
luar kelas BIPA 
 
 
Keterangan: 
1 = Sangat Tidak Setuju  
2 = Tidak Setuju  
3 = Setuju 
4 = Sangat Setuju 
2. Perlu adanya 
sebuah media 
pembelajaran 
berupa game 
yang dapat 
dimainkan pada 
perangkat 
Android untuk 
digunakan 
sebagai media 
belajar secara 
mandiri oleh 
para pemelajar 
BIPA 
 
 
Keterangan: 
1 = Sangat Tidak Setuju  
2 = Tidak Setuju  
3 = Setuju 
4 = Sangat Setuju 
 
 
 Hasil survei tersebut menunjukkan bahwa sebanyak 90,9% (20 orang) 
responden kelompok A dan 87,5% responden kelompok B menyatakan perlu 
adanya sebuah media pembelajaran berupa game yang dapat dimainkan pada 
perangkat Android.  
 
4.1.3. Analisis Solusi 
Berdasarkan hasil survei terhadap 30 orang yang telah mengikuti pelatihan 
BIPA, maka dapat disimpulkan bahwa solusi yang dinilai dapat menyelesaikan 
permasalahan yang ada adalah dengan membuat aplikasi berupa game Android 
untuk melatih kemampuan berbahasa Indonesia yang bersifat mobile dan praktis. 
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4.2. Konsep 
Konsep game Ayo Belajar Bahasa Indonesia diuraikan ke dalam skenario 
umum, gameplay dan karakteristik pengguna. 
 
4.2.1. Skenario Umum 
 Game ini terdiri dari 9 unit sesuai dengan buku Sahabatku Indonesia 
jenjang A1 yang terdiri dari 9 unit, yaitu perkenalan, identitas diri, ciri-ciri fisik, 
keluarga, aktivitas sehari-hari, hobi, komunikasi, transportasi, jual beli, pustaka dan 
gambar.  
 Setiap unit hanya bisa terbuka apabila unit sebelumnya telah terselesaikan 
secara sempurna. Hal ini dilakukan agar pengguna memainkan unit yang sama 
secara berulang-ulang sampai tercapai nilai sempurna sehingga pemain dipaksa 
untuk memahami setiap unit secara keseluruhan.  
 Setiap unit terdiri dari 3 bagian, yaitu menulis, membaca dan menyimak. 
Setiap unit diawali dengan bagian menulis, lalu membaca dan kemudian menyimak.  
 
 
Gambar 4.1. Flowchart Skenario Umum 
 
 Terdapat beberapa tokoh atau karakter utama pada game ini, yaitu Ali, 
Rudi, Siska dan Ayu. Para tokoh ini akan memerankan perannya masing-masing 
sesuai skenario. 
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4.2.2. Gameplay 
 Game Ayo Belajar Bahasa Indonesia merupakan kombinasi dari puzzle 
game, visual novel dan quiz. Bagian 1 (menulis) merupakan puzzle game di mana 
pemain harus mengetikkan kosakata sesuai dengan ilustrasi yang muncul. 
 
 
 
Gambar 4.2. Ilustrasi Bagian 1 (Menulis) 
 
 Bagian 2 (membaca) merupakan quiz game di mana pemain harus 
memahami teks bacaan yang diberikan lalu memilih jawaban yang tepat pada setiap 
pertanyaan yang muncul. 
 
 
 
 
Gambar 4.3. Ilustrasi Bagian 2 (Membaca) 
 
 Bagian 3 (menyimak) merupakan perpaduan dari visual game dan quiz 
game. Di bagian ini pemain harus mendengarkan dengan baik rekaman yang 
Text-box OK 
Ilustrasi 
Jawaban A Jawaban B Jawaban C 
Pertanyaan 
Teks Bacaan 
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dimainkan. Selanjutnya pemain harus menjawab pertanyaan dengan cara memilih 
1 dari 3 jawaban yang paling benar. 
 
 
Gambar 4.4. Ilustrasi bagian 3 (menyimak) 
 
4.2.3. Sistem Nyawa (Life Point System) 
 Pemain akan diberikan nyawa (life point) sebanyak 5 poin pada saat 
permainan dimulai. Poin nyawa akan berkurang sebanyak 1 poin setiap pemain 
memberikan jawaban salah. Pemain akan mendapatkan bonus 1 poin nyawa ketika 
pemain berhasil melewati setiap bagian (menulis, membaca atau menulis) pada 
setiap unit. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir dan pemain 
akan dibawa ke menu utama. 
 
4.2.4. Target Pengguna 
Target pengguna game ini adalah pengguna dengan karakterisitik berikut:  
Tabel 4.3. Karakteristik Pengguna 
Kriteria Karakteristik 
Kebangsaan Warga negara asing  
Usia 18+ 
Jenis kelamin Laki-laki dan wanita 
Disabilitas Tidak tuna netra, tidak tuna 
rungu, dan tidak memiliki 
disabilitas penggunaan jari 
tangan. 
Kemampuan membaca Dapat membaca huruf alfabet 
Kemampuan menulis Dapat menulis huruf alfabet 
Jawaban A Jawaban B Jawaban C 
Pertanyaan 
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4.3. Perancangan 
4.3.1. Perancangan Sistem 
A. Use Case Diagram  
 
 
Gambar 4.5. Use Case Diagram 
 
B. Class Diagram 
 
 
Gambar 4.6. Class Diagram 
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C. Activity Diagram 
1. Activity Diagram Pilih Unit 
 
Gambar 4.7. Activity Diagram Pilih Unit 
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2. Activity Diagram Pengaturan 
 
Gambar 4.8. Activity Diagram Pengaturan 
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D. Sequence diagram 
1. Sequence diagram Unit 1 
 
Gambar 4.9. Sequence diagram Unit 1 
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2. Sequence diagram Unit 2 
 
 
Gambar 4.10. Sequence diagram Unit 2 
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3. Sequence diagram Unit 3 
 
 
Gambar 4.11. Sequence diagram Unit 3 
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4. Sequence diagram Unit 4 
 
 
 
Gambar 4.12. Sequence diagram Unit 4 
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5. Sequence diagram Unit 5 
 
 
 
Gambar 4.13. Sequence diagram Unit 5 
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6. Sequence diagram Unit 6 
 
 
 
Gambar 4.14. Sequence diagram Unit 6 
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7. Sequence diagram Unit 7 
 
 
 
Gambar 4.15. Sequence diagram Unit 7 
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8. Sequence diagram Unit 8 
 
 
 
Gambar 4.16. Sequence diagram Unit 8 
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9. Sequence diagram Unit 9 
 
 
 
Gambar 4.17. Sequence diagram Unit 9 
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4.3.2. Perancangan Tampilan 
A. Tampilan Menu Utama 
 
 
 
 
Gambar 4.18. Tampilan Menu Utama 
 
B. Tampilan Pilih Unit 
 
Gambar 4.19. Tampilan Pilih Unit 
 
C. Tampilan Bagian Menulis 
 
 
Gambar 4.20. Tampilan Bagian Menulis 
 
Main 
Tentang 
Keluar 
Ayo Belajar Bahasa Indonesia 
Ayo Belajar Bahasa Indonesia 
Unit 
1 
Unit 
2 
Unit 
3 
Unit 
4 
Unit 
5 
Unit 
6 
Unit 
7 
Unit 
8 
Unit 
9 
Kembali 
Text-box O
K 
Ilustrasi 
Kembali 
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D. Tampilan Bagian Membaca 
 
 
 
Gambar 4.21. Tampilan Bagian Membaca 
 
E. Tampilan Bagian Menyimak 
 
Gambar 4.22. Tampilan Bagian Menyimak 
  
Jawaban A Jawaban B Jawaban C 
Pertanyaan 
Teks Bacaan 
Kembali 
Jawaban A Jawaban B Jawaban C 
Pertanyaan 
Kembali 
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4.3.3. Struktur Menu 
 
Gambar 4.23. Struktur Menu 
 
4.3.4. Penokohan 
Tabel 4.4. Penokohan 
Figur Keterangan 
 
Nama  : Ali 
Umur  : 9 tahun 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Pekerjaan : Siswa Sekolah Dasar 
 
Tentang 
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Nama  : Siska 
Umur  : 23 tahun 
Jenis Kelamin : Wanita 
Pekerjaan : Karyawan swasta 
 
 
 
 
Nama  : Rudi 
Umur  : 24 tahun 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Pekerjaan : Karyawan swasta 
 
 
Nama  : Ayu 
Umur  : 10 tahun 
Jenis Kelamin : Wanita 
Pekerjaan : Siswa Sekolah Dasar 
 
 
  
51 
 
 
 
4.3.5. Storyboard 
A. Storyboard Unit 1: Perkenalan Bagian Menulis 
Tabel 4.5. Storyboard Unit 1: Perkenalan Bagian Menulis 
Nomor 
Referensi 
U.1-1-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Isi kotak kosong dengan kosakata sesuai gambar yang muncul, lalu tekan 
tombol OK. 
 
Fill in the box with a word according to the shown image and then press OK 
button. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Tangan menunjuk ke text-box menggambarkan istruksi menyentuh text-box 
untuk menjawab. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Gambar jari tangan bergerak naik turun menggambarkan instruksi untuk 
menyentuh. 
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Nomor 
Referensi 
U.1-1-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Terdapat petunjuk atau clue di bagian atas ilustrasi untuk membantu mencari 
jawaban yang benar. 
 
There will be clue right above each illustration to help you find out the correct 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Text-box 
− Tombol OK 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.1-1-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban salah, maka nyawa akan berkurang 1 poin. Kamu dapat mencoba 
menjawab kembali selama masih terdapat poin nyawa. 
 
If the answer is incorrect, you will lose 1 life point. You can retry as long as there 
is life point left. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika jawaban salah 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban salah. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.1-1-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir, 
 
If life point reaches 0, the game is over. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika nyawa mencapai 0. 
 
Gambar: 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Game Over 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara game over. 
 
Animasi: 
Gambar game over muncul dengan efek fade-in, lalu menghilang dengan efek 
fade-out. 
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Nomor 
Referensi 
U.1-1-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban benar, maka akan dilanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 
 
If your answer is correct, you can proceed to the next question. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Ketika jawaban benar maka ilustrasi berganti ke ilustrasi selanjutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata selanjutnya dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.1-1-06 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Ketika seluruh pertanyaan terjawab dengan benar, maka kamu akan mendapat 1 
pon nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
You will get 1 extra life point and can proceed to the next part only if you have 
answered all the questions correctly.  
 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.1-1-07 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− OK 
 
Text-box: 
− Text-box 1  
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus menuliskan kata dari ilustrasi yang 
ditunjukkan pada text-box yang tersedia, lalu menekan tombol OK. Apabila 
jawaban benar, maka dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
salah, maka nyawa ata life point akan berkurang sebanyak 1 poin. Selama poin 
nyawa masih tersisa, pemain memiliki kesempatan untuk menjawab kembali 
pertanyaan yang salah. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan 
berakhir. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Efek fade-in pada saat transisi perpindahan ilustrasi ke ilustrasi. 
Daftar 
Khusus 
Daftar Kosakata: 
1. Saya 
2. Kami 
3. Kamu 
4. Kalian 
5. Dia 
6. Mereka 
7. Berkenalan 
8. Rumah 
9. Senang 
10. Alamat 
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Nomor 
Referensi 
U.1-1-08 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.1-1-09 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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B. Storyboard Unit 1: Perkenalan Bagian Membaca 
Tabel 4.6. Storyboard Unit 1: Perkenalan Bagian Membaca 
Nomor 
Referensi 
U.1-2-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Baca teks lalu jawab pertanyaan yang muncul dengan cara memilih jawaban 
yang benar sesuai teks tersebut. 
 
Read the text and then answer the questions by choosing the best answer 
according to the text. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.1-2-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama Saya Rudianto. Saya biasa dipanggil Rudi. Usia Saya tujuh tahun. Saya 
tinggal di jalan Pemuda Nomor 1. 
 
Pertanyaan: 
Pertanyaan 1: Berapa usia Rudi? 
Jawaban A: Tujuh tahun 
Jawaban B: Lima tahun 
Jawaban C: Delapan tahun 
 
Pertanyaan 2: Kelas berapa Rudi? 
Jawaban A: Kelas dua 
Jawaban B: Kelas satu 
Jawaban C: Kelas tiga 
 
Pertanyaan 3: Di mana Rudi tinggal? 
Jawaban A: Jalan Palmera Nomor 1 
Jawaban B: Jalan Pemuda Nomor 7 
Jawaban C: Jalan Pemuda Nomor 1 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Tujuh tahun 
2. Kelas satu 
3. Jalan Pemuda Nomor 1 
 
Nomor 
Referensi 
U.1-2-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama Saya Rudianto. Saya biasa dipanggil Rudi. Usia Saya tujuh tahun. Saya 
tinggal di jalan Pemuda Nomor 1. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.1-2-03.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama Saya Rudianto. Saya biasa dipanggil Rudi. Usia Saya tujuh tahun. Saya 
tinggal di jalan Pemuda Nomor 1. 
 
Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Baca kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Read the text carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.1-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.1-2-03.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama Saya Rudianto. Saya biasa dipanggil Rudi. Usia Saya tujuh tahun. Saya 
tinggal di jalan Pemuda Nomor 1. 
 
Hasil: 
Luar biasa. Kamu mendapat +1 nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian 
berikutnya. 
 
Awesome. You get 1 extra life point and can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara tepuk tangan. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.1-2-03.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama Saya Rudianto. Saya biasa dipanggil Rudi. Usia Saya tujuh tahun. Saya 
tinggal di jalan Pemuda Nomor 1. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Game over. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.1-2-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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C. Storyboard Unit 1: Perkenalan Bagian Menyimak 
Tabel 4.7. Storyboard Unit 1: Perkenalan Bagian Menyimak 
Nomor 
Referensi 
U.1-3-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Dengarkan baik-baik, lalu jawab pertanyaannya dengan cara memilih jawaban 
yang paling benar. 
 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila semua jawaban benar. 
Jawaban salah akan mengurangi poin nyawa sebanyak 1. 
 
Listen carefully and then answer the questions by choosing the best answer 
according to the text. 
 
You can proceed to the next part only if you answered all question correctly. 
Incorrecct answer will make you lose 1 life point. 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan pemukiman warga sebagai background. 
 
Suara: - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.1-3-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Naskah Simakan: 
“Hai, nama Saya Ali. Saya kelas 3 SD. Saya tinggal di jalan Selabintana Nomor 
8. Senang berkenalan denganmu.” 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Simakan dimulai. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan pemukiman warga sebagai background. 
− Karakter Ali 
 
Suara:   
− simakan_U.1.ogg 
 
Animasi:  
Ali berbicara 
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Nomor 
Referensi 
U.1-3-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Siapa nama Dia? 
Jawaban A: Agi 
Jawaban B: Ali 
Jawaban C: Aji 
 
Pertanyaan 2: Berapa usia Dia? 
Jawaban A: 9 tahun 
Jawaban B: 8 tahun 
Jawaban C:7 tahun 
 
Pertanyaan 3: Kelas berapa Dia? 
Jawaban A: kelas 5 
Jawaban B: kelas 4 
Jawaban C: kelas 3 
 
Pertanyaan 4: Di mana Dia tinggal? 
Jawaban A: Jalan Sulawesi Nomor 8 
Jawaban B: Jalan Senjata Nomor 8 
Jawaban C: Jalan Selabintana Nomor 8 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih 1 jawaban terbaik dari 3 jawaban 
yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan pemukiman warga sebagai background. 
− Karakter Ali 
 
Suara:  - 
Animasi:  
Ali idle 
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Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Ali 
2. 9 tahun 
3. Kelas 3 
4. Jalan Selabintana Nomor 8 
 
Nomor 
Referensi 
U.1-3-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan pemukiman warga sebagai background. 
− Karakter Ali 
 
Suara:  - 
Animasi:  
Ali idle 
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Nomor 
Referensi 
U.1-3-04.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Dengarkan kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Listen more carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.1-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan pemukiman warga sebagai background. 
− Karakter Ali 
 
Suara:  - 
Animasi:  
Ali idle 
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Nomor 
Referensi 
U.1-3-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Selamat, kamu telah menyelesaikan Unit 1: Perkenalan; Perkenalan. 
 
Awesome. You have completed Unit 1; Introduction. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan pemukiman warga sebagai background. 
− Karakter Ali 
 
Suara:  - 
Animasi:  
Ali idle  
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Nomor 
Referensi 
U.1-3-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan pemukiman warga sebagai background. 
− Karakter Ali 
− Game Over 
 
Suara: 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.1-3-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan pemukiman warga sebagai background. 
− Karakter Ali 
 
Suara: - 
 
Animasi: 
Dim screen  
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D. Storyboard Unit 2: Identitas Diri Bagian Menulis 
Tabel 4.8. Storyboard Unit 2: Identitas Diri Bagian Menulis 
Nomor 
Referensi 
U.2-1-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Isi kotak kosong dengan kosakata sesuai gambar yang muncul, lalu tekan 
tombol OK. 
 
Fill in the box with a word according to the shown image and then press OK 
button. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Tangan menunjuk ke text-box menggambarkan istruksi menyentuh text-box 
untuk menjawab. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Gambar jari tangan bergerak naik turun menggambarkan instruksi untuk 
menyentuh. 
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Nomor 
Referensi 
U.2-1-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Terdapat petunjuk atau clue di bagian atas ilustrasi untuk membantu mencari 
jawaban yang benar. 
 
There will be clue right above each illustration to help you find out the correct 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Text-box 
− Tombol OK 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.2-1-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban salah, maka nyawa akan berkurang 1 poin. Kamu dapat mencoba 
menjawab kembali selama masih terdapat poin nyawa. 
 
If the answer is incorrect, you will lose 1 life point. You can retry as long as 
there is life point left. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika jawaban salah 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban salah. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.2-1-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir, 
 
If life point reaches 0, the game is over. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika nyawa mencapai 0. 
 
Gambar: 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Game Over 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara game over. 
 
Animasi: 
Gambar game over muncul dengan efek fade-in, lalu menghilang dengan efek 
fade-out. 
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Nomor 
Referensi 
U.2-1-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban benar, maka akan dilanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 
 
If your answer is correct, you can proceed to the next question. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Ketika jawaban benar maka ilustrasi berganti ke ilustrasi selanjutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata selanjutnya dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.2-1-06 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Ketika seluruh pertanyaan terjawab dengan benar, maka kamu akan mendapat 1 
pon nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
You will get 1 extra life point and can proceed to the next part only if you have 
answered all the questions correctly.  
 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.2-1-07 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− OK 
 
Text-box: 
− Text-box 1  
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus menuliskan kata dari ilustrasi yang 
ditunjukkan pada text-box yang tersedia, lalu menekan tombol OK. Apabila 
jawaban benar, maka dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
salah, maka nyawa ata life point akan berkurang sebanyak 1 poin. Selama poin 
nyawa masih tersisa, pemain memiliki kesempatan untuk menjawab kembali 
pertanyaan yang salah. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan 
berakhir. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Efek fade-in pada saat transisi perpindahan ilustrasi ke ilustrasi. 
Daftar 
Khusus 
Daftar Kosakata: 
1. Selamat Pagi 
2. Selamat Siang 
3. Selamat Sore 
4. Selamat Malam 
5. Di mana 
6. Ke mana 
7. Dari mana 
8. Kartu Anggota 
9. Perpustakaan 
10. Masjid 
11. Dua 
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12. Satu 
13. Tiga 
14. Enam 
15. Empat 
16. Sepuluh 
17. Lima 
18. Delapan 
19. Tujuh 
20. Sembilan 
21. Sebelas 
22. Dua belas 
23. Tiga belas 
24. Dua puluh 
25. Tiga puluh empat 
26. Empat puluh sembilan 
 
Nomor 
Referensi 
U.2-1-08 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab dengan 
benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
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Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
 
Nomor 
Referensi 
U.2-1-09 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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E. Storyboard Unit 2: Identitas Diri Bagian Membaca 
Tabel 4.9. Storyboard Unit 2: Identitas Diri Bagian Membaca 
Nomor 
Referensi 
U.2-2-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Perhatikan kartu nama ini lalu jawab pertanyaan yang muncul dengan cara 
memilih jawaban yang paling benar. 
 
Take a look at this name card and then answer the questions by choosing the best 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Kartu nama 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.2-2-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Kartu nama: 
 
 
 
Pertanyaan dan jawaban: 
Pertanyaan 1: Di mana Rani sekolah? 
Jawaban A: SD Tunas Mulia 
Jawaban B: SD Tunas Bangsa 
Jawaban C: SD Harapan Muda 
 
Pertanyaan 2: Rani kelas berapa? 
Jawaban A: Kelas 2 
Jawaban B: Kelas 3 
Jawaban C: Kelas 4 
 
Pertanyaan 3: Di mana rumah Rani? 
Jawaban A: Jakarta 
Jawaban B: Sukabumi 
Jawaban C: Bandung 
 
Pertanyaan 4: Berapa nomor anggota Rani? 
Jawaban A: 327 
Jawaban B: 273 
Jawaban C: 732 
KARTU ANGGOTA PERPUSTAKAAN  
SEKOLAH DASAR TUNAS MULIA 
 
 
Nama : Rani Agustina 
Kelas : 4 C 
Nomor Anggota : 327  
Alamat : Jalan Syamsudin 
Nomor 41 Sukabumi 
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Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Kartu nama 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. SD Tunas Mulia 
2. Kelas 4 
3. Sukabumi 
4. 327 
 
Nomor 
Referensi 
U.2-2-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Kartu Anggota: 
 
 
KARTU ANGGOTA PERPUSTAKAAN  
SEKOLAH DASAR TUNAS MULIA 
 
 
Nama : Rani Agustina 
Kelas : 4 C 
Nomor Anggota : 327  
Alamat : Jalan Syamsudin 
Nomor 41 Sukabumi 
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Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Kartu nama 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.2-2-03.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Kartu Anggota: 
 
 
 
Hasil: 
KARTU ANGGOTA PERPUSTAKAAN  
SEKOLAH DASAR TUNAS MULIA 
 
 
Nama : Rani Agustina 
Kelas : 4 C 
Nomor Anggota : 327  
Alamat : Jalan Syamsudin 
Nomor 41 Sukabumi 
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Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Baca kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Read the text carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.2-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Kartu nama 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.2-2-03.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Kartu Anggota: 
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Hasil: 
Luar biasa. Kamu mendapat +1 nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian 
berikutnya. 
 
Awesome. You get 1 extra life point and can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 poin nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Kartu nama 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara tepuk tangan. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.2-2-03.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
KARTU ANGGOTA PERPUSTAKAAN  
SEKOLAH DASAR TUNAS MULIA 
 
 
Nama : Rani Agustina 
Kelas : 4 C 
Nomor Anggota : 327  
Alamat : Jalan Syamsudin 
Nomor 41 Sukabumi 
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Nama Saya Rudianto. Saya biasa dipanggil Rudi. Usia Saya tujuh tahun. Saya 
tinggal di jalan Pemuda Nomor 1. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Game over. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.2-2-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Kartu nama. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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F. Storyboard Unit 2: Identitas Diri Bagian Menyimak 
Tabel 4.10. Storyboard Unit 2: Identitas Diri Bagian Menyimak 
Nomor 
Referensi 
U.2-3-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Dengarkan baik-baik percakapan antara Rudi dan Siska, lalu jawab 
pertanyaannya dengan cara memilih jawaban yang paling benar. 
 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila semua jawaban benar. 
Jawaban salah akan mengurangi poin nyawa sebanyak 1. 
 
Listen carefully to the conversation between Rudi and Siska and then answer the 
questions by choosing the best answer. 
 
You can proceed to the next part only if you have answered all question correctly. 
Incorrecct answer will make you lose 1 life point. 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai background 
 
Suara: - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.2-3-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Naskah Simakan: 
Rudi : “Assalamualaikum Siska, selamat pagi.” 
Siska : “Waalaikumsalam Rudi, selamat pagi.” 
Rudi : “Dari mana kamu?” 
Siska : “Saya dari perpustakaan. Kamu dari mana?” 
Rudi : “Saya dari rumah. Mau pergi ke mana kamu?” 
Siska : “Saya mau pergi ke Masjid. Kamu mau pergi ke mana?” 
Rudi : “Saya mau pergi ke perpustakaan.” 
Siska : “Sampai jumpa.” 
Rudi : “Sampai jumpa.” 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Simakan dimulai. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai background 
− Karakter Rudi dan Siska 
 
Suara:   
− simakan_U.2.ogg 
 
Animasi:  
Rudi dan Siska melakukan percakapan. 
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Nomor 
Referensi 
U.2-3-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Dari mana Siska? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 2: Dari mana Rudi? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 3: Mau pergi ke mana Siska? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 4: Mau pergi ke mana Rudi? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih 1 jawaban terbaik dari 3 jawaban 
yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai background 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Perpustakaan 
2. Rumah 
3. Masjid 
4. Perpustakaan 
 
Nomor 
Referensi 
U.2-3-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai background. 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.2-3-04.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Dengarkan kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Listen to the conversation more carefully and then try to answer the questions 
again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.2-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai background 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.2-3-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Selamat, kamu telah menyelesaikan Unit 2; Identitas Diri. 
 
Awesome. You have completed Unit 2; Personal Identity. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai background 
 
Suara:  - 
Animasi: -  
 
Nomor 
Referensi 
U.2-3-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
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Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai background 
− Game Over 
 
Suara: 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.2-3-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai background 
− Karakter Rudi dan Siska 
 
Suara: - 
 
Animasi: 
Dim screen  
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G. Storyboard Unit 3: Ciri-ciri Fisik Bagian Menulis 
Tabel 4.11. Storyboard Unit 3: Ciri-ciri Fisik Bagian Menulis 
Nomor 
Referensi 
U.3-1-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Isi kotak kosong dengan kosakata sesuai gambar yang muncul, lalu tekan 
tombol OK. 
 
Fill in the box with a word according to the shown image and then press OK 
button. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Tangan menunjuk ke text-box menggambarkan istruksi menyentuh text-box 
untuk menjawab. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Gambar jari tangan bergerak naik turun menggambarkan instruksi untuk 
menyentuh. 
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Nomor 
Referensi 
U.3-1-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Terdapat petunjuk atau clue di bagian atas ilustrasi untuk membantu mencari 
jawaban yang benar. 
 
There will be clue right above each illustration to help you find out the correct 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Text-box 
− Tombol OK 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.3-1-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban salah, maka nyawa akan berkurang 1 poin. Kamu dapat mencoba 
menjawab kembali selama masih terdapat poin nyawa. 
 
If the answer is incorrect, you will lose 1 life point. You can retry as long as there 
is life point left. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika jawaban salah 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban salah. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.3-1-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir, 
 
If life point reaches 0, the game is over. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika nyawa mencapai 0. 
 
Gambar: 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Game Over 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara game over. 
 
Animasi: 
Gambar game over muncul dengan efek fade-in, lalu menghilang dengan efek 
fade-out. 
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Nomor 
Referensi 
U.3-1-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban benar, maka akan dilanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 
 
If your answer is correct, you can proceed to the next question. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Ketika jawaban benar maka ilustrasi berganti ke ilustrasi selanjutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata selanjutnya dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.3-1-06 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Ketika seluruh pertanyaan terjawab dengan benar, maka kamu akan mendapat 1 
pon nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
You will get 1 extra life point and can proceed to the next part only if you have 
answered all the questions correctly.  
 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.3-1-07 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− OK 
 
Text-box: 
− Text-box 1  
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus menuliskan kata dari ilustrasi yang 
ditunjukkan pada text-box yang tersedia, lalu menekan tombol OK. Apabila 
jawaban benar, maka dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
salah, maka nyawa ata life point akan berkurang sebanyak 1 poin. Selama poin 
nyawa masih tersisa, pemain memiliki kesempatan untuk menjawab kembali 
pertanyaan yang salah. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan 
berakhir. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Efek fade-in pada saat transisi perpindahan ilustrasi ke ilustrasi. 
Daftar 
Khusus 
Daftar Kosakata: 
1. Badan 
2. Hidung 
3. Mata 
4. Rambut 
5. Wajah 
6. Kurus 
7. Gemuk 
8. Tinggi 
9. Pendek 
10. Bulat 
11. Lonjong 
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12. Yang mana 
13. Foto 
14. Hitam 
15. Keriting 
 
 
Nomor 
Referensi 
U.3-1-08 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.3-1-09 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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H. Storyboard Unit 3: Ciri-ciri Fisik Bagian Membaca 
Tabel 4.12. Storyboard Unit 3: Ciri-ciri Fisik Bagian Membaca 
Nomor 
Referensi 
U.3-2-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Baca teks lalu jawab pertanyaan yang muncul dengan cara memilih jawaban 
yang benar sesuai teks tersebut. 
 
Read the text and then answer the questions by choosing the best answer 
according to the text. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Ali. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.3-2-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Ini foto teman Saya. Dia bernama Ali. Dia berbadan kurus, tidak tinggi dan tidak 
pendek. Rambutnya keriting berwarna hitam. Dia berwajah dan bermata bulat. 
Dia tinggal di Jalan Pesona Nomor 8. 
 
Pertanyaan: 
Pertanyaan 1: Bagaimana ciri-ciri Ali? 
Jawaban A: Berbadan kurus, tinggi 
Jawaban B: Berbadan pendek, berambut keriting 
Jawaban C: Berambut keriting, berbadan kurus 
 
Pertanyaan 2: Apakah ali berwajah bulat? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak 
 
Pertanyaan 3: Bagaimana ciri-ciri rambut Ali? 
Jawaban A: Keriting berwarna hitam 
Jawaban B: Keriting berwarna cokelat 
Jawaban C: Lurus berwarna hitam 
 
Pertanyaan 4: Di mana Ali tinggal? 
Jawaban A: Jalan Pesona Nomor 9 
Jawaban B: Jalan Perana Nomor 8 
Jawaban C: Jalan Pesona Nomor 8 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Ali 
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Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Berambut keriting, berbadan kurus 
2. Iya 
3. Keriting berwarna hitam 
4. Jalan Pesona Nomor 8 
 
Nomor 
Referensi 
U.3-2-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Ini foto teman Saya. Dia bernama Ali. Dia berbadan kurus, tidak tinggi dan tidak 
pendek. Rambutnya keriting berwarna hitam. Dia berwajah dan bermata bulat. 
Dia tinggal di Jalan Pesona Nomor 8. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Ali 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.3-2-03.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Ini foto teman Saya. Dia bernama Ali. Dia berbadan kurus, tidak tinggi dan tidak 
pendek. Rambutnya keriting berwarna hitam. Dia berwajah dan bermata bulat. 
Dia tinggal di Jalan Pesona Nomor 8. 
 
Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Baca kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Read the text carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.3-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Ali 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
 
  
111 
 
 
 
Nomor 
Referensi 
U.3-2-03.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Ini foto teman Saya. Dia bernama Ali. Dia berbadan kurus, tidak tinggi dan tidak 
pendek. Rambutnya keriting berwarna hitam. Dia berwajah dan bermata bulat. 
Dia tinggal di Jalan Pesona Nomor 8. 
 
Hasil: 
Luar biasa. Kamu mendapat +1 nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian 
berikutnya. 
 
Awesome. You get 1 extra life point and can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Ali 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara tepuk tangan. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.3-2-03.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Ini foto teman Saya. Dia bernama Ali. Dia berbadan kurus, tidak tinggi dan tidak 
pendek. Rambutnya keriting berwarna hitam. Dia berwajah dan bermata bulat. 
Dia tinggal di Jalan Pesona Nomor 8. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Game over. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.3-2-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Ali 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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I. Storyboard Unit 3: Ciri-ciri Fisik Bagian Menyimak 
Tabel 4.13. Storyboard Unit 3: Ciri-ciri Fisik Bagian Menyimak 
Nomor 
Referensi 
U.3-3-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Dengarkan baik-baik, lalu jawab pertanyaannya dengan cara memilih jawaban 
yang paling benar. 
 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila semua jawaban benar. 
Jawaban salah akan mengurangi poin nyawa sebanyak 1. 
 
Listen carefully and then answer the questions by choosing the best answer. 
 
You can proceed to the next part only if you have answered all question correctly. 
Incorrecct answer will make you lose 1 life point. 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan sawah 
− Karakter Ali 
 
Suara: - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.3-3-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Naskah Simakan: 
“Hai, nama Saya Ali. Saya akan bercerita tentang Ayah Saya. Ayah Saya 
berbadan gemuk. Dia berambut keriting, bermata bulat, berwajah lonjong. 
Rambut Ayah berwarna hitam.” 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Simakan dimulai. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan sawah 
− Karakter Ali  
 
Suara:   
− simakan_U.3.ogg 
 
Animasi:  
Ali berbicara. 
 
Nomor 
Referensi 
U.3-3-03 
Ilustrasi 
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Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Apakah Ayah Ali berbadan gemuk? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak 
 
Pertanyaan 2: Bagaimana ciri-ciri rambut Ayah Ali? 
Jawaban A: Lurus 
Jawaban B: Keriting 
Jawaban C: Pendek 
 
Pertanyaan 3: Apakah Ayah Ali berwajah bulat? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak 
 
Pertanyaan 4: Apakah Ayah Ali bermata bulat? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih 1 jawaban terbaik dari 3 jawaban 
yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan sawah 
− Karakter Ali 
 
Suara:  - 
Animasi: Ali idle 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Iya 
2. Keriting 
3. Tidak 
4. Iya 
Nomor 
Referensi 
U.3-3-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
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Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan sawah. 
− Karakter Ali 
 
Suara:  - 
Animasi: Ali idle 
 
Nomor 
Referensi 
U.3-3-04.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Dengarkan kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Listen to the conversation more carefully and then try to answer the questions 
again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.3-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
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Gambar: 
− Pegunungan dan sawah 
− Karakter Ali 
 
Suara:  - 
Animasi: Ali idle 
 
Nomor 
Referensi 
U.3-3-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Selamat, kamu telah menyelesaikan Unit 3; Ciri-ciri Fisik. 
 
Awesome. You have completed Unit 3; Physical Characteristics. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan sawah 
− Karakter Ali 
 
Suara:  - 
Animasi: Ali idle 
 
  
119 
 
 
 
Nomor 
Referensi 
U.3-3-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan sawah 
− Karakter Ali 
− Game Over 
 
Suara: 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.3-3-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
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Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Pegunungan dan sawah 
− Karakter Ali 
 
Suara: - 
 
Animasi: 
Dim screen  
 
J. Storyboard Unit 4: Keluarga Bagian Menulis 
Tabel 4.14. Storyboard Unit 4: Keluarga Bagian Menulis 
Nomor 
Referensi 
U.4-1-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Isi kotak kosong dengan kosakata sesuai gambar yang muncul, lalu tekan tombol 
OK. 
 
Fill in the box with a word according to the shown image and then press OK 
button. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Tangan menunjuk ke text-box menggambarkan istruksi menyentuh text-box 
untuk menjawab. 
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Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Gambar jari tangan bergerak naik turun menggambarkan instruksi untuk 
menyentuh. 
 
Nomor 
Referensi 
U.4-1-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Terdapat petunjuk atau clue di bagian atas ilustrasi untuk membantu mencari 
jawaban yang benar. 
 
There will be clue right above each illustration to help you find out the correct 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Text-box 
− Tombol OK 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.4-1-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban salah, maka nyawa akan berkurang 1 poin. Kamu dapat mencoba 
menjawab kembali selama masih terdapat poin nyawa. 
 
If the answer is incorrect, you will lose 1 life point. You can retry as long as there 
is life point left. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika jawaban salah 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban salah. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.4-1-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir, 
 
If life point reaches 0, the game is over. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika nyawa mencapai 0. 
 
Gambar: 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Game Over 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara game over. 
 
Animasi: 
Gambar game over muncul dengan efek fade-in, lalu menghilang dengan efek 
fade-out. 
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Nomor 
Referensi 
U.4-1-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban benar, maka akan dilanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 
 
If your answer is correct, you can proceed to the next question. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Ketika jawaban benar maka ilustrasi berganti ke ilustrasi selanjutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata selanjutnya dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.4-1-06 
Ilustrasi 
 
Teks/Naska
h 
Petunjuk: 
Ketika seluruh pertanyaan terjawab dengan benar, maka kamu akan mendapat 1 
pon nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
You will get 1 extra life point and can proceed to the next part only if you have 
answered all the questions correctly.  
 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu mendapatkan 
1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.4-1-07 
Ilustrasi 
 
Teks/Naska
h 
- 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− OK 
 
Text-box: 
− Text-box 1  
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus menuliskan kata dari ilustrasi yang 
ditunjukkan pada text-box yang tersedia, lalu menekan tombol OK. Apabila 
jawaban benar, maka dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
salah, maka nyawa ata life point akan berkurang sebanyak 1 poin. Selama poin 
nyawa masih tersisa, pemain memiliki kesempatan untuk menjawab kembali 
pertanyaan yang salah. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan 
berakhir. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Efek fade-in pada saat transisi perpindahan ilustrasi ke ilustrasi. 
Daftar 
Khusus 
Daftar Kosakata: 
1. Ayah 
2. Ibu 
3. Anak 
4. Adik 
5. Kakak 
6. Kakek 
7. Nenek 
8. Merah muda 
9. Ungu 
127 
 
 
 
10. Pertama 
11. Kedua 
12. Baju 
13. Berapa 
14. Kapan 
15. Guru 
 
Nomor 
Referensi 
U.4-1-08 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.4-1-09 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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K. Storyboard Unit 4: Keluarga Bagian Membaca 
Tabel 4.15. Storyboard Unit 4: Keluarga Bagian Membaca 
Nomor 
Referensi 
U.4-2-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Baca teks lalu jawab pertanyaan yang muncul dengan cara memilih jawaban 
yang benar sesuai teks tersebut. 
 
Read the text and then answer the questions by choosing the best answer 
according to the text. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto keluarga 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.4-2-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Budi. Kakak saya bernama Ayu. Adik saya bernama Rani. Dia 
berambut pendek. Saya anak kedua. Di foto, ayah saya berbaju cokelat. Dia 
seorang guru. Ibu saya yang berkerudung hitam. Kami tinggal di Jalan Pemuda 
nomor 3 Sukabumi. 
 
Pertanyaan: 
Pertanyaan 1: Siapa adik Ayu? 
Jawaban A: Rani 
Jawaban B: Rani dan Budi 
Jawaban C: Budi 
 
Pertanyaan 2: Siapa kakak Rani? 
Jawaban A: Ayu 
Jawaban B:  Budi 
Jawaban C: Ayu dan Budi 
 
Pertanyaan 3: Berapa adik Ayu? 
Jawaban A: Satu 
Jawaban B: Dua 
Jawaban C: Tiga 
 
Pertanyaan 4: Anak ke berapa Rani? 
Jawaban A: Satu 
Jawaban B: Dua 
Jawaban C: Tiga 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
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− Foto keluarga Ali 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Rani dan Budi 
2. Ayu dan Budi 
3. Dua 
4. Tiga 
 
Nomor 
Referensi 
U.4-2-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Budi. Kakak saya bernama Ayu. Adik saya bernama Rani. Dia 
berambut pendek. Saya anak kedua. Di foto, ayah saya berbaju cokelat. Dia 
seorang guru. Ibu saya yang berkerudung hitam. Kami tinggal di Jalan Pemuda 
nomor 3 Sukabumi. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto keluarga Budi 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.4-2-03.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Budi. Kakak saya bernama Ayu. Adik saya bernama Rani. Dia 
berambut pendek. Saya anak kedua. Di foto, ayah saya berbaju cokelat. Dia 
seorang guru. Ibu saya yang berkerudung hitam. Kami tinggal di Jalan Pemuda 
nomor 3 Sukabumi. 
 
Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Baca kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Read the text carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.4-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto keluarga Budi 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.4-2-03.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Budi. Kakak saya bernama Ayu. Adik saya bernama Rani. Dia 
berambut pendek. Saya anak kedua. Di foto, ayah saya berbaju cokelat. Dia 
seorang guru. Ibu saya yang berkerudung hitam. Kami tinggal di Jalan Pemuda 
nomor 3 Sukabumi. 
 
Hasil: 
Luar biasa. Kamu mendapat +1 nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian 
berikutnya. 
 
Awesome. You get 1 extra life point and can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto keluarga Budi. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara tepuk tangan. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.4-2-03.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Budi. Kakak saya bernama Ayu. Adik saya bernama Rani. Dia 
berambut pendek. Saya anak kedua. Di foto, ayah saya berbaju cokelat. Dia 
seorang guru. Ibu saya yang berkerudung hitam. Kami tinggal di Jalan Pemuda 
nomor 3 Sukabumi. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Game over. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.4-2-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Ali 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
 
  
136 
 
 
 
L. Storyboard Unit 4: Keluarga Bagian Menyimak 
Tabel 4.16. Storyboard Unit 4: Keluarga Bagian Menyimak 
Nomor 
Referensi 
U.4-3-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Dengarkan baik-baik, lalu jawab pertanyaannya dengan cara memilih jawaban 
yang paling benar. 
 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila semua jawaban benar. 
Jawaban salah akan mengurangi poin nyawa sebanyak 1. 
 
Listen carefully and then answer the questions by choosing the best answer. 
 
You can proceed to the next part only if you have answered all question correctly. 
Incorrecct answer will make you lose 1 life point. 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background 
 
Suara: - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.4-3-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Naskah Simakan: 
“Ini foto keluarga saya. Saya yang berbaju merah muda. Saya anak pertama. Adik 
saya bernama Mira. Dia berambut pendek. Ayah saya bernama Toni. Dia guru 
Bahasa Indonesia. Ibu saya berkerudung ungu. Dia bernama Siti.” 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Simakan dimulai. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background 
− Tangan memegang foto keluarga 
 
Suara:   
− simakan_U.4.ogg 
 
Animasi:  
Gambar tangan memegang foto memasuki scene dengan efek slide down 
 
Nomor 
Referensi 
U.4-3-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Anak ke berapa Mira? 
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Jawaban A: Satu 
Jawaban B: Dua 
Jawaban C:Tiga 
 
Pertanyaan 2: Berapa jumlah anak Pak Toni? 
Jawaban A: Satu 
Jawaban B: Dua 
Jawaban C:Tiga 
 
Pertanyaan 3: Apa pekerjaan ayah Mira? 
Jawaban A: Guru 
Jawaban B: Dokter 
Jawaban C: Polisi 
 
Pertanyaan 4: Apa warna kerudung Bu Siti? 
Jawaban A: Merah 
Jawaban B: Hitam 
Jawaban C: Ungu 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih 1 jawaban terbaik dari 3 jawaban 
yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background 
− Foto keluarga 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Dua 
2. Dua 
3. Guru 
4. Ungu 
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Nomor 
Referensi 
U.4-3-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto keluarga 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.4-3-04.a 
Ilustrasi 
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Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Dengarkan kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Listen to the conversation more carefully and then try to answer the questions 
again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.4-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background 
− Foto keluarga 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.4-3-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Selamat, kamu telah menyelesaikan Unit 4; Keluarga. 
 
Awesome. You have completed Unit 4; Family. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
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Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background 
− Foto keluarga 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.4-3-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background 
− Foto keluarga 
− Game Over 
 
Suara: 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.4-3-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background 
− Foto keluarga 
 
Suara: - 
 
Animasi: 
Dim screen  
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M. Storyboard Unit 5: Aktivitas Sehari-hari Bagian Menulis 
Tabel 4.17. Storyboard Unit 5: Aktivitas Sehari-hari Bagian Menulis 
Nomor 
Referensi 
U.5-1-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Isi kotak kosong dengan kosakata sesuai gambar yang muncul, lalu tekan tombol 
OK. 
 
Fill in the box with a word according to the shown image and then press OK 
button. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Tangan menunjuk ke text-box menggambarkan istruksi menyentuh text-box 
untuk menjawab. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Gambar jari tangan bergerak naik turun menggambarkan instruksi untuk 
menyentuh. 
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Nomor 
Referensi 
U.5-1-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Terdapat petunjuk atau clue di bagian atas ilustrasi untuk membantu mencari 
jawaban yang benar. 
 
There will be clue right above each illustration to help you find out the correct 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Text-box 
− Tombol OK 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.5-1-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban salah, maka nyawa akan berkurang 1 poin. Kamu dapat mencoba 
menjawab kembali selama masih terdapat poin nyawa. 
 
If the answer is incorrect, you will lose 1 life point. You can retry as long as 
there is life point left. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika jawaban salah 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban salah. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.5-1-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir, 
 
If life point reaches 0, the game is over. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika nyawa mencapai 0. 
 
Gambar: 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Game Over 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara game over. 
 
Animasi: 
Gambar game over muncul dengan efek fade-in, lalu menghilang dengan efek 
fade-out. 
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Nomor 
Referensi 
U.5-1-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban benar, maka akan dilanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 
 
If your answer is correct, you can proceed to the next question. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Ketika jawaban benar maka ilustrasi berganti ke ilustrasi selanjutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata selanjutnya dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.5-1-06 
Ilustrasi 
 
Teks/Naska
h 
Petunjuk: 
Ketika seluruh pertanyaan terjawab dengan benar, maka kamu akan mendapat 1 
pon nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
You will get 1 extra life point and can proceed to the next part only if you have 
answered all the questions correctly.  
 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu mendapatkan 
1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.5-1-07 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− OK 
 
Text-box: 
− Text-box 1  
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus menuliskan kata dari ilustrasi yang 
ditunjukkan pada text-box yang tersedia, lalu menekan tombol OK. Apabila 
jawaban benar, maka dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
salah, maka nyawa ata life point akan berkurang sebanyak 1 poin. Selama poin 
nyawa masih tersisa, pemain memiliki kesempatan untuk menjawab kembali 
pertanyaan yang salah. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan 
berakhir. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Efek fade-in pada saat transisi perpindahan ilustrasi ke ilustrasi. 
Daftar 
Khusus 
Daftar Kosakata: 
1. Bangun 
2. Mandi 
3. Sarapan 
4. Pergi 
5. Makan 
6. Bertemu 
7. Baca 
8. Tidur 
9. Minggu 
10. Jumat 
11. Rabu 
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12. Selasa 
13. Kamis 
14. Senin 
15. Sabtu 
16. Besok 
17. Kemarin 
18. Hari ini 
19. Buku 
 
Nomor 
Referensi 
U.5-1-08 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.5-1-09 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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N. Storyboard Unit 5: Aktivitas Sehari-hari Bagian Membaca 
Tabel 4.18. Storyboard Unit 5: Aktivitas Sehari-hari Bagian Membaca 
Nomor 
Referensi 
U.5-2-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Baca teks lalu jawab pertanyaan yang muncul dengan cara memilih jawaban 
yang benar sesuai teks tersebut. 
 
Read the text and then answer the questions by choosing the best answer 
according to the text. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Pak Toni 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.5-2-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Pak Toni seorang guru. Dia bangun tidur pukul 5 pagi. Setelah itu, Dia mandi dan 
sarapan. Dia pergi ke sekolah pukul 7. Pukul 12 siang, Dia makan siang. Setelah 
makan siang, Dia pergi ke masjid.  Dia pulang dari sekolah pukul 4 sore. Pukul 
6.30 dia makan malam bersama keluarganya. Dia tidur pukul 9 malam. 
 
Pertanyaan: 
Pertanyaan 1: Apa pekerjaan Pak Toni? 
Jawaban A: Polisi 
Jawaban B: Dokter 
Jawaban C: Guru 
 
Pertanyaan 2: Pukul berapa biasanya Pak Toni bangun tidur?  
Jawaban A: Pukul 4 pagi 
Jawaban B: Pukul 5 pagi 
Jawaban C: Pukul 6 pagi 
 
Pertanyaan 3: Apa yang dilakukan Pak Toni pukul 12 siang? 
Jawaban A: Pergi ke sekolah 
Jawaban B: Makan bersama keluarga 
Jawaban C: Makan siang 
 
Pertanyaan 4: Pukul berapa Pak Toni pulang dari sekolah? 
Jawaban A: Pukul 4 sore 
Jawaban B: Pukul 5 sore 
Jawaban C: Pukul 6:30 sore 
 
Pertanyaan 5: Pukul berapa Pak Toni tidur?  
Jawaban A: Pukul 9 malam 
Jawaban B: Pukul 8 malam 
Jawaban C: Pukul 10 malam 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
154 
 
 
 
Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Pak Toni 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Guru 
2. Pukl 5 pagi 
3. Makan siang 
4. Pukul 4 sore 
5. Pukul 9 malam 
 
Nomor 
Referensi 
U.5-2-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Pak Toni seorang guru. Dia bangun tidur pukul 5 pagi. Setelah itu, Dia mandi dan 
sarapan. Dia pergi ke sekolah pukul 7. Pukul 12 siang, Dia makan siang. Setelah 
makan siang, Dia pergi ke masjid.  Dia pulang dari sekolah pukul 4 sore. Pukul 
6.30 dia makan malam bersama keluarganya. Dia tidur pukul 9 malam. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Pak Toni 
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Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.5-2-03.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Pak Toni seorang guru. Dia bangun tidur pukul 5 pagi. Setelah itu, Dia mandi dan 
sarapan. Dia pergi ke sekolah pukul 7. Pukul 12 siang, Dia makan siang. Setelah 
makan siang, Dia pergi ke masjid.  Dia pulang dari sekolah pukul 4 sore. Pukul 
6.30 dia makan malam bersama keluarganya. Dia tidur pukul 9 malam. 
 
Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Baca kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Read the text carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.5-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Pak Toni 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.5-2-03.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Pak Toni seorang guru. Dia bangun tidur pukul 5 pagi. Setelah itu, Dia mandi dan 
sarapan. Dia pergi ke sekolah pukul 7. Pukul 12 siang, Dia makan siang. Setelah 
makan siang, Dia pergi ke masjid.  Dia pulang dari sekolah pukul 4 sore. Pukul 
6.30 dia makan malam bersama keluarganya. Dia tidur pukul 9 malam. 
 
Hasil: 
Luar biasa. Kamu mendapat +1 nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian 
berikutnya. 
 
Awesome. You get 1 extra life point and can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Pak Toni 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara tepuk tangan. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.5-2-03.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Pak Toni seorang guru. Dia bangun tidur pukul 5 pagi. Setelah itu, Dia mandi dan 
sarapan. Dia pergi ke sekolah pukul 7. Pukul 12 siang, Dia makan siang. Setelah 
makan siang, Dia pergi ke masjid.  Dia pulang dari sekolah pukul 4 sore. Pukul 
6.30 dia makan malam bersama keluarganya. Dia tidur pukul 9 malam. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Pak Toni 
− Game over. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
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Nomor Referensi U.5-2-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Pak Toni 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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O. Storyboard Unit 5: Aktivitas Sehari-hari Bagian Menyimak 
Tabel 4.19. Storyboard Unit 5: Aktivitas Sehari-hari Bagian Menyimak 
Nomor 
Referensi 
U.5-3-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Dengarkan baik-baik, lalu jawab pertanyaannya dengan cara memilih jawaban 
yang paling benar. 
 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila semua jawaban benar. 
Jawaban salah akan mengurangi poin nyawa sebanyak 1. 
 
Listen carefully and then answer the questions by choosing the best answer. 
 
You can proceed to the next part only if you have answered all question correctly. 
Incorrecct answer will make you lose 1 life point. 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
− Karakter Siska 
 
Suara: - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.5-3-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Naskah Simakan: 
“Hari minggu yang lalu, saya pergi ke perpustakaan. Di perpustakaan saya 
bertemu Ujang. Kami membaca buku. Pukul 12 siang kami makan di kantin. 
Sebelum makan, kami salat di masjid. Setelah makan, kami pulang ke rumah.” 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Simakan dimulai. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
− Karakter Siska 
 
Suara:   
− simakan_U.5.ogg 
 
Animasi:  
Siska berbicara. 
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Nomor 
Referensi 
U.5-3-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Apa yang dilakukan Siska sebelum pukul 12 siang? 
Jawaban A: Membaca buku 
Jawaban B: Makan siang 
Jawaban C: Salat 
 
Pertanyaan 2: Pukul berapa Siska makan siang? 
Jawaban A: Pukul 10 
Jawaban B: Pukul 11 
Jawaban C: Pukul 12 
 
Pertanyaan 3: Di mana Ujang salat? 
Jawaban A: Gereja 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Perpustakaan 
 
Pertanyaan 4: Apa yang dilakukan Siska dan Ujang setelah salat? 
Jawaban A: Pulang ke rumah 
Jawaban B: Membaca buku 
Jawaban C: Makan siang 
 
Pertanyaan 5: Kapan Siska dan Ujang pulang ke rumah? 
Jawaban A: Setelah salat 
Jawaban B: Setelah makan 
Jawaban C: Setelah membaca buku 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih 1 jawaban terbaik dari 3 jawaban 
yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
− Karakter Siska 
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Suara:  - 
Animasi:  
Siska idle 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Membaca buku 
2. Pukul 12 
3. Masjid 
4. Makan siang 
5. Setelah makan 
 
Nomor 
Referensi 
U.5-3-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background. 
− Karakter Siska 
 
Suara:  - 
Animasi:  
Siska idle 
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Nomor 
Referensi 
U.5-3-04.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Dengarkan kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Listen to the conversation more carefully and then try to answer the questions 
again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.5-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
− Karakter Siska 
 
Suara:  - 
Animasi:  
Siska idle 
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Nomor 
Referensi 
U.5-3-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Selamat, kamu telah menyelesaikan Unit 5; Aktivitas Sehari-hari. 
 
Awesome. You have completed Unit 5; Daily Activity. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
− Karakter Siska  
 
Suara:  - 
Animasi:  
Siska idle 
 
Nomor 
Referensi 
U.5-3-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
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Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
− Karakter Siska 
− Game Over 
 
Suara: 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi:  
Siska idle 
 
Nomor 
Referensi 
U.5-3-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
− Karakter Siska 
 
Suara: - 
 
Animasi: 
Dim screen  
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P. Storyboard Unit 6: Hobi Bagian Menulis 
Tabel 4.20. Storyboard Unit 6: Hobi Bagian Menulis 
Nomor 
Referensi 
U.6-1-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Isi kotak kosong dengan kosakata sesuai gambar yang muncul, lalu tekan tombol 
OK. 
 
Fill in the box with a word according to the shown image and then press OK 
button. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Tangan menunjuk ke text-box menggambarkan istruksi menyentuh text-box 
untuk menjawab. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Gambar jari tangan bergerak naik turun menggambarkan instruksi untuk 
menyentuh. 
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Nomor 
Referensi 
U.6-1-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Terdapat petunjuk atau clue di bagian atas ilustrasi untuk membantu mencari 
jawaban yang benar. 
 
There will be clue right above each illustration to help you find out the correct 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Text-box 
− Tombol OK 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.6-1-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban salah, maka nyawa akan berkurang 1 poin. Kamu dapat mencoba 
menjawab kembali selama masih terdapat poin nyawa. 
 
If the answer is incorrect, you will lose 1 life point. You can retry as long as there 
is life point left. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika jawaban salah 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban salah. 
 
Animasi: - 
 
 
  
169 
 
 
 
Nomor 
Referensi 
U.6-1-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir, 
 
If life point reaches 0, the game is over. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika nyawa mencapai 0. 
 
Gambar: 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Game Over 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara game over. 
 
Animasi: 
Gambar game over muncul dengan efek fade-in, lalu menghilang dengan efek 
fade-out. 
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Nomor 
Referensi 
U.6-1-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban benar, maka akan dilanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 
 
If your answer is correct, you can proceed to the next question. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Ketika jawaban benar maka ilustrasi berganti ke ilustrasi selanjutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata selanjutnya dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.6-1-06 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Ketika seluruh pertanyaan terjawab dengan benar, maka kamu akan mendapat 1 
pon nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
You will get 1 extra life point and can proceed to the next part only if you have 
answered all the questions correctly.  
 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.6-1-07 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− OK 
 
Text-box: 
− Text-box 1  
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus menuliskan kata dari ilustrasi yang 
ditunjukkan pada text-box yang tersedia, lalu menekan tombol OK. Apabila 
jawaban benar, maka dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
salah, maka nyawa ata life point akan berkurang sebanyak 1 poin. Selama poin 
nyawa masih tersisa, pemain memiliki kesempatan untuk menjawab kembali 
pertanyaan yang salah. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan 
berakhir. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Efek fade-in pada saat transisi perpindahan ilustrasi ke ilustrasi. 
Daftar 
Khusus 
Daftar Kosakata: 
1. Membaca 
2. Menggambar 
3. Salat 
4. Selalu 
5. Kadang-kadang 
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Nomor 
Referensi 
U.6-1-08 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.6-1-09 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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Q. Storyboard Unit 6: Hobi Bagian Membaca 
Tabel 4.21. Storyboard Unit 6: Hobi Bagian Membaca 
Nomor 
Referensi 
U.6-2-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Baca teks lalu jawab pertanyaan yang muncul dengan cara memilih jawaban 
yang benar sesuai teks tersebut. 
 
Read the text and then answer the questions by choosing the best answer 
according to the text. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Anita 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.6-2-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Anita. Umur saya 18 tahun. Hobi Saya membaca. Saya sangat senang 
membaca karena menyenangkan. Saya membaca buku setiap hari. Saya sering 
membaca di perpustakaan. Di hari Minggu, kadang-kadang saya membaca di 
taman di sore hari. Ada banyak sekali buku di rumah saya.  
 
Pertanyaan: 
Pertanyaan 1: Apa hobi Anita? 
Jawaban A: Menggambar 
Jawaban B: Membaca 
Jawaban C: Berenang 
 
Pertanyaan 2: Mengapa Anita suka membaca? 
Jawaban A: Karena membosankan 
Jawaban B: Karena melelahkan 
Jawaban C: Karena menyenangkan 
 
Pertanyaan 3: Kapan Anita membaca buku? 
Jawaban A: Hari Minggu 
Jawaban B: Hari Sabtu 
Jawaban C: Setiap hari 
 
Pertanyaan 4: Di mana Anita membaca buku? 
Jawaban A: Masjid 
Jawaban B: Rumah 
Jawaban C: Perpustakaan dan taman 
 
Pertanyaan 5: Kapan Anita membaca di taman? 
Jawaban A: Hari Jumat 
Jawaban B: Hari Sabtu 
Jawaban C: Hari Minggu 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
177 
 
 
 
Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Anita 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Membaca 
2. Karena menyenangkan 
3. Setiap hari 
4. Perpustakaan dan taman 
5. Hari Minggu 
 
Nomor 
Referensi 
U.6-2-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Anita. Umur saya 18 tahun. Hobi Saya membaca. Saya sangat senang 
membaca karena menyenangkan. Saya membaca buku setiap hari. Saya sering 
membaca di perpustakaan. Di hari Minggu, kadang-kadang saya membaca di 
taman di sore hari. Ada banyak sekali buku di rumah saya.  
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
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Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Anita 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.6-2-03.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Anita. Umur saya 18 tahun. Hobi Saya membaca. Saya sangat senang 
membaca karena menyenangkan. Saya membaca buku setiap hari. Saya sering 
membaca di perpustakaan. Di hari Minggu, kadang-kadang saya membaca di 
taman di sore hari. Ada banyak sekali buku di rumah saya.  
 
Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Baca kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Read the text carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
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permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.6-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Anita 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.6-2-03.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Anita. Umur saya 18 tahun. Hobi Saya membaca. Saya sangat senang 
membaca karena menyenangkan. Saya membaca buku setiap hari. Saya sering 
membaca di perpustakaan. Di hari Minggu, kadang-kadang saya membaca di 
taman di sore hari. Ada banyak sekali buku di rumah saya.  
 
Hasil: 
Luar biasa. Kamu mendapat +1 nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian 
berikutnya. 
 
Awesome. You get 1 extra life point and can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Anita 
 
Suara: 
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− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara tepuk tangan. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.6-2-03.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Nama saya Anita. Umur saya 18 tahun. Hobi Saya membaca. Saya sangat senang 
membaca karena menyenangkan. Saya membaca buku setiap hari. Saya sering 
membaca di perpustakaan. Di hari Minggu, kadang-kadang saya membaca di 
taman di sore hari. Ada banyak sekali buku di rumah saya.  
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Anita 
− Game over. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.6-2-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto Anita 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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R. Storyboard Unit 6: Hobi Bagian Menyimak 
Tabel 4.22. Storyboard Unit 6: Hobi Bagian Menyimak 
Nomor 
Referensi 
U.6-3-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Dengarkan baik-baik, lalu jawab pertanyaannya dengan cara memilih jawaban 
yang paling benar. 
 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila semua jawaban benar. 
Jawaban salah akan mengurangi poin nyawa sebanyak 1. 
 
Listen carefully and then answer the questions by choosing the best answer. 
 
You can proceed to the next part only if you have answered all question correctly. 
Incorrecct answer will make you lose 1 life point. 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Ruang kesenian sebagai background 
− Karakter Siska 
 
Suara: - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.6-3-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Naskah Simakan: 
“Nama saya Ayu. Hobi saya menggambar. Saya suka menggambar karena 
menyenangkan. Setiap hari saya selalu menggambar. Saya sering menggambar 
di rumah. Kadang-kadang saya menggambar di sekolah.” 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Simakan dimulai. 
 
Gambar: 
− Ruang kesenian sebagai background 
− Karakter Ayu 
 
Suara:   
− simakan_U.6.ogg 
 
Animasi:  
Ayu berbicara. 
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Nomor 
Referensi 
U.6-3-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Apa hobi Ayu? 
Jawaban A: Membaca 
Jawaban B: Menggambar 
Jawaban C: Berenang 
 
Pertanyaan 2: Mengapa Ayu suka menggambar? 
Jawaban A: Karena membosankan 
Jawaban B: Karena melelahkan 
Jawaban C: Karena menyenangkan 
 
Pertanyaan 3: Kapan Ayu menggambar? 
Jawaban A: Setiap Jumat 
Jawaban B: Setiap hari 
Jawaban C: Setiap Sabtu 
 
Pertanyaan 4: Di mana Ayu menggambar? 
Jawaban A: Di rumah 
Jawaban B: Di sekolah 
Jawaban C: Di perpustakaan 
 
Pertanyaan 5: Apakah Ayu sering menggambar di sekolah? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih 1 jawaban terbaik dari 3 jawaban 
yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Ruang kesenian sebagai background 
− Karakter Ayu 
 
Suara:  - 
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Animasi:  
Ayu idle 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Menggambar 
2. Karena menyenangkan 
3. Setiap hari 
4. Di rumah 
5. Tidak 
 
Nomor 
Referensi 
U.6-3-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Ruang kesenian sebagai background. 
− Karakter Ayu 
 
Suara:  - 
Animasi:  
Ayu idle 
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Nomor 
Referensi 
U.6-3-04.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Dengarkan kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Listen to the conversation more carefully and then try to answer the questions 
again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.6-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Ruang kesenian sebagai background 
− Karakter Ayu 
 
Suara:  - 
Animasi:  
Ayu idle 
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Nomor 
Referensi 
U.6-3-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Selamat, kamu telah menyelesaikan Unit 6; Hobi. 
 
Awesome. You have completed Unit 6; Hobby. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Ruang kesenian sebagai background 
− Karakter Ayu 
 
Suara:  - 
Animasi:  
Ayu idle 
 
Nomor 
Referensi 
U.6-3-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
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Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Ruang kesenian sebagai background 
− Karakter Ayu 
− Game Over 
 
Suara: 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi:  
Ayu idle 
 
Nomor 
Referensi 
U.6-3-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
− Karakter Ayu 
 
Suara: - 
 
Animasi: 
Dim screen  
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S. Storyboard Unit 7: Komunikasi Bagian Menulis 
Tabel 4.23. Storyboard Unit 7: Komunikasi Bagian Menulis 
Nomor 
Referensi 
U.7-1-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Isi kotak kosong dengan kosakata sesuai gambar yang muncul, lalu tekan 
tombol OK. 
 
Fill in the box with a word according to the shown image and then press OK 
button. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Tangan menunjuk ke text-box menggambarkan istruksi menyentuh text-box 
untuk menjawab. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Gambar jari tangan bergerak naik turun menggambarkan instruksi untuk 
menyentuh. 
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Nomor 
Referensi 
U.7-1-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Terdapat petunjuk atau clue di bagian atas ilustrasi untuk membantu mencari 
jawaban yang benar. 
 
There will be clue right above each illustration to help you find out the correct 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Text-box 
− Tombol OK 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.7-1-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban salah, maka nyawa akan berkurang 1 poin. Kamu dapat mencoba 
menjawab kembali selama masih terdapat poin nyawa. 
 
If the answer is incorrect, you will lose 1 life point. You can retry as long as there 
is life point left. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika jawaban salah 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban salah. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.7-1-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir, 
 
If life point reaches 0, the game is over. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika nyawa mencapai 0. 
 
Gambar: 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Game Over 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara game over. 
 
Animasi: 
Gambar game over muncul dengan efek fade-in, lalu menghilang dengan efek 
fade-out. 
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Nomor 
Referensi 
U.7-1-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban benar, maka akan dilanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 
 
If your answer is correct, you can proceed to the next question. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Ketika jawaban benar maka ilustrasi berganti ke ilustrasi selanjutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata selanjutnya dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.7-1-06 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Ketika seluruh pertanyaan terjawab dengan benar, maka kamu akan mendapat 1 
pon nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
You will get 1 extra life point and can proceed to the next part only if you have 
answered all the questions correctly.  
 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.7-1-07 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− OK 
 
Text-box: 
− Text-box 1  
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus menuliskan kata dari ilustrasi yang 
ditunjukkan pada text-box yang tersedia, lalu menekan tombol OK. Apabila 
jawaban benar, maka dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
salah, maka nyawa ata life point akan berkurang sebanyak 1 poin. Selama poin 
nyawa masih tersisa, pemain memiliki kesempatan untuk menjawab kembali 
pertanyaan yang salah. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan 
berakhir. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Efek fade-in pada saat transisi perpindahan ilustrasi ke ilustrasi. 
Daftar 
Khusus 
Daftar Kosakata: 
1. Maaf 
2. Sakit 
3. Demam 
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Nomor 
Referensi 
U.7-1-08 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.7-1-09 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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T. Storyboard Unit 7: Komunikasi Bagian Membaca 
Tabel 4.24. Storyboard Unit 7: Komunikasi Bagian Membaca 
Nomor 
Referensi 
U.7-2-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Baca teks lalu jawab pertanyaan yang muncul dengan cara memilih jawaban yang 
benar sesuai teks tersebut. 
 
Read the text and then answer the questions by choosing the best answer 
according to the text. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Jalan di perkampungan sebagai background 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.7-2-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks SMS: 
Ujang: Slmt pg Budi. Bsk ada di rmh? 
Budi: Pg Ujang. Ya, bsk sy di rmh. 
Ujang: Bsk sy ke rmh km. 
Budi: Ya, pkl brp? 
Ujang: Pkl 10 pg. 
Budi: Ok, sampai jmp. 
Ujang: Sampai jmp. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Jalan di perkampungan sebagai background 
− Tangan memegang ponsel cerdas 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Pesan SMS muncul satu persatu 
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Nomor 
Referensi 
U.7-2-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks SMS: 
Ujang: Slmt pg Budi. Bsk ada di rmh? 
Budi: Pg Ujang. Ya, bsk sy di rmh. 
Ujang: Bsk sy ke rmh km. 
Budi: Ya, pkl brp? 
Ujang: Pkl 10 pg. 
Budi: Ok, sampai jmp. 
Ujang: Sampai jmp. 
 
Pertanyaan: 
Pertanyaan 1: Ke mana Ujang akan pergi besok? 
Jawaban A: Ke rumah Budi 
Jawaban B: Ke rumah Ujang 
Jawaban C: Ke rumah Ali 
 
Pertanyaan 2: Kapan Ujang mengirim pesan itu? 
Jawaban A: Malam hari 
Jawaban B: Siang hari 
Jawaban C: Pagi hari 
 
Pertanyaan 3: Apakah pukul 9 pagi Ujang ada di rumah Budi? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B:  Tidak 
 
Pertanyaan 4: Kapan Ujang pergi ke rumah Budi? 
Jawaban A: Hari ini 
Jawaban B: Besok 
Jawaban C: Lusa 
 
Pertanyaan 5: Apakah Budi akan pergi ke Rumah Ujang besok pukul 10 pagi? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
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Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Jalan di perkampungan sebagai background 
− Tangan memegang ponsel cerdas 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Ke rumah Budi 
2. Pagi hari 
3. Tidak 
4. Besok 
5. Tidak 
 
 
Nomor 
Referensi 
U.7-2-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks SMS: 
Ujang: Slmt pg Budi. Bsk ada di rmh? 
Budi: Pg Ujang. Ya, bsk sy di rmh. 
Ujang: Bsk sy ke rmh km. 
Budi: Ya, pkl brp? 
Ujang: Pkl 10 pg. 
Budi: Ok, sampai jmp. 
Ujang: Sampai jmp. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
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mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Jalan di perkampungan sebagai background 
− Tangan memegang ponsel cerdas 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.7-2-04.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks SMS: 
Ujang: Slmt pg Budi. Bsk ada di rmh? 
Budi: Pg Ujang. Ya, bsk sy di rmh. 
Ujang: Bsk sy ke rmh km. 
Budi: Ya, pkl brp? 
Ujang: Pkl 10 pg. 
Budi: Ok, sampai jmp. 
Ujang: Sampai jmp. 
 
Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Baca kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Read the text carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.7-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
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Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Jalan di perkampungan sebagai background 
− Tangan memegang ponsel cerdas 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.7-2-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks SMS: 
Ujang: Slmt pg Budi. Bsk ada di rmh? 
Budi: Pg Ujang. Ya, bsk sy di rmh. 
Ujang: Bsk sy ke rmh km. 
Budi: Ya, pkl brp? 
Ujang: Pkl 10 pg. 
Budi: Ok, sampai jmp. 
Ujang: Sampai jmp. 
 
Hasil: 
Luar biasa. Kamu mendapat +1 nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian 
berikutnya. 
 
Awesome. You get 1 extra life point and can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Jalan di perkampungan sebagai background 
− Tangan memegang ponsel cerdas 
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Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara tepuk tangan. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.7-2-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks SMS: 
Ujang: Slmt pg Budi. Bsk ada di rmh? 
Budi: Pg Ujang. Ya, bsk sy di rmh. 
Ujang: Bsk sy ke rmh km. 
Budi: Ya, pkl brp? 
Ujang: Pkl 10 pg. 
Budi: Ok, sampai jmp. 
Ujang: Sampai jmp. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Jalan di perkampungan sebagai background 
− Tangan memegang ponsel cerdas 
− Game over. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.7-2-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Jalan di perkampungan sebagai background 
− Tangan memegang ponsel cerdas 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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U. Storyboard Unit 7: Komunikasi Bagian Menyimak 
Tabel 4.25. Storyboard Unit 7: Komunikasi Bagian Menyimak 
Nomor 
Referensi 
U.7-3-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Dengarkan baik-baik, lalu jawab pertanyaannya dengan cara memilih jawaban 
yang paling benar. 
 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila semua jawaban benar. 
Jawaban salah akan mengurangi poin nyawa sebanyak 1. 
 
Listen carefully and then answer the questions by choosing the best answer. 
 
You can proceed to the next part only if you have answered all question correctly. 
Incorrecct answer will make you lose 1 life point. 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Ruang tamu sebagai background 
 
Suara: - 
Animasi: - 
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Nomor Referensi U.7-3-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Naskah Simakan: 
Rudi : “Halo, selamat pagi.” 
Siska : “Halo, selamat pagi. Saya Siska. Dengan siapa ini?” 
Rudi : “Saya Rudi.” 
Siska : “Oh, hai, Rudi.” 
Rudi : “Hari ini kamu tidak bekerja. Kamu sakit, Siska?” 
Siska : “Ya, Rudi. Maaf, Saya demam.” 
Rudi : “Wah! Setelah bekerja, saya akan pergi rumahmu, ya.” 
Siska : “Ya, terima kasih Rudi.” 
Rudi : “Sampai jumpa nanti.” 
Siska : “Sampai jumpa.” 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Simakan dimulai. 
 
Gambar: 
− Ruang tamu sebagai background 
− Karakter Siska dan Rudi 
 
Suara:   
− simakan_U.7.ogg 
 
Animasi:  
Siska dan Rudi berbincang di telepon 
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Nomor 
Referensi 
U.7-3-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Kenapa Siska tidak bekerja? 
Jawaban A: Karena senang 
Jawaban B: Karena sakit 
Jawaban C: Karena menyenangkan 
 
Pertanyaan 2: Sakit apa Siska? 
Jawaban A: Sakit kepala 
Jawaban B: Sakit perut 
Jawaban C: Demam 
 
Pertanyaan 3: Apa yang dilakukan Rudi setelah bekerja? 
Jawaban A: Pulang ke rumah 
Jawaban B: Pergi ke rumah Siska 
Jawaban C: Pergi ke masjid 
 
Pertanyaan 4: Kapan Rudi menelepon Siska? 
Jawaban A: Pagi hari 
Jawaban B: Siang hari 
Jawaban C: Malam hari 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih 1 jawaban terbaik dari 3 jawaban 
yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Ruang tamu sebagai background 
− Karakter Siska 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Karena sakit 
2. Demam 
3. Pergi ke rumah Siska 
4. Pagi hari 
 
Nomor 
Referensi 
U.7-3-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Ruang tamu sebagai background. 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.7-3-04.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Dengarkan kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Listen to the conversation more carefully and then try to answer the questions 
again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.7-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Ruang tamu sebagai background 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.7-3-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Selamat, kamu telah menyelesaikan Unit 7; Komunikasi. 
 
Awesome. You have completed Unit 7; Communication. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Ruang tamu sebagai background 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.7-3-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
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Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Ruang tamu sebagai background 
− Game Over 
 
Suara: 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.7-3-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Ruang tamu sebagai background 
 
Suara: - 
 
Animasi: 
Dim screen  
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V. Storyboard Unit 8: Transportasi Bagian Menulis 
Tabel 4.26. Storyboard Unit 8: Transportasi Bagian Menulis 
Nomor 
Referensi 
U.8-1-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Isi kotak kosong dengan kosakata sesuai gambar yang muncul, lalu tekan 
tombol OK. 
 
Fill in the box with a word according to the shown image and then press OK 
button. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Tangan menunjuk ke text-box menggambarkan istruksi menyentuh text-box 
untuk menjawab. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Gambar jari tangan bergerak naik turun menggambarkan instruksi untuk 
menyentuh. 
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Nomor 
Referensi 
U.8-1-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Terdapat petunjuk atau clue di bagian atas ilustrasi untuk membantu mencari 
jawaban yang benar. 
 
There will be clue right above each illustration to help you find out the correct 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Text-box 
− Tombol OK 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.8-1-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban salah, maka nyawa akan berkurang 1 poin. Kamu dapat mencoba 
menjawab kembali selama masih terdapat poin nyawa. 
 
If the answer is incorrect, you will lose 1 life point. You can retry as long as there 
is life point left. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika jawaban salah 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban salah. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.8-1-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir, 
 
If life point reaches 0, the game is over. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika nyawa mencapai 0. 
 
Gambar: 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Game Over 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara game over. 
 
Animasi: 
Gambar game over muncul dengan efek fade-in, lalu menghilang dengan efek 
fade-out. 
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Nomor 
Referensi 
U.8-1-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban benar, maka akan dilanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 
 
If your answer is correct, you can proceed to the next question. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Ketika jawaban benar maka ilustrasi berganti ke ilustrasi selanjutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata selanjutnya dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.8-1-06 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Ketika seluruh pertanyaan terjawab dengan benar, maka kamu akan mendapat 1 
pon nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
You will get 1 extra life point and can proceed to the next part only if you have 
answered all the questions correctly.  
 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.8-1-07 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− OK 
 
Text-box: 
− Text-box 1  
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus menuliskan kata dari ilustrasi yang 
ditunjukkan pada text-box yang tersedia, lalu menekan tombol OK. Apabila 
jawaban benar, maka dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
salah, maka nyawa ata life point akan berkurang sebanyak 1 poin. Selama poin 
nyawa masih tersisa, pemain memiliki kesempatan untuk menjawab kembali 
pertanyaan yang salah. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan 
berakhir. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Efek fade-in pada saat transisi perpindahan ilustrasi ke ilustrasi. 
Daftar 
Khusus 
Daftar Kosakata: 
1. Belok 
2. Lurus 
3. Perempatan 
4. Rumah sakit 
5. Taman 
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Nomor 
Referensi 
U.8-1-08 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.8-1-09 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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W. Storyboard Unit 8: Transportasi Bagian Membaca 
Tabel 4.27. Storyboard Unit 8: Transportasi Bagian Membaca 
Nomor 
Referensi 
U.8-2-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Baca teks lalu jawab pertanyaan yang muncul dengan cara memilih jawaban yang 
benar sesuai teks tersebut. 
 
Read the text and then answer the questions by choosing the best answer 
according to the text. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto kota Bandung 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.8-2-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Minggu lalu Saya pergi ke rumah Amel. Rumah Amel ada di Bandung. Dari 
Sukabumi, Saya pergi naik bus pukul 7 pagi. Setelah naik bus, saya naik becak. 
Pukul 10 pagi saya tiba di rumah Amel. Rumah Amel sangat bagus.  
 
Pertanyaan: 
Pertanyaan 1: Di mana rumah Amel? 
Jawaban A: Jakarta 
Jawaban B: Sukabumi 
Jawaban C: Bandung 
 
Pertanyaan 2: Dari mana Siti pergi? 
Jawaban A: Jakarta  
Jawaban B: Sukabumi 
Jawaban C: Bandung 
 
Pertanyaan 3: Bagaimana cara Siti pergi ke rumah Amel? 
Jawaban A: Naik bus 
Jawaban B: Naik kereta 
Jawaban C: Naik pesawat 
 
Pertanyaan 4: Apakah Siti ada di rumah Amel pukul 9:30 pagi? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
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Keterangan Deskripsi: 
Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto kota Bandung 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Bandung 
2. Sukabumi 
3. Naik bus 
4. Tidak 
 
Nomor 
Referensi 
U.8-2-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Minggu lalu Saya pergi ke rumah Amel. Rumah Amel ada di Bandung. Dari 
Sukabumi, Saya pergi naik bus pukul 7 pagi. Setelah naik bus, saya naik becak. 
Pukul 10 pagi saya tiba di rumah Amel. Rumah Amel sangat bagus.  
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto kota Bandung 
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Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.8-2-03.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Minggu lalu Saya pergi ke rumah Amel. Rumah Amel ada di Bandung. Dari 
Sukabumi, Saya pergi naik bus pukul 7 pagi. Setelah naik bus, saya naik becak. 
Pukul 10 pagi saya tiba di rumah Amel. Rumah Amel sangat bagus.  
 
Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Baca kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Read the text carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.8-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto kota Bandung 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
226 
 
 
 
 
Nomor 
Referensi 
U.8-2-03.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Minggu lalu Saya pergi ke rumah Amel. Rumah Amel ada di Bandung. Dari 
Sukabumi, Saya pergi naik bus pukul 7 pagi. Setelah naik bus, saya naik becak. 
Pukul 10 pagi saya tiba di rumah Amel. Rumah Amel sangat bagus.  
 
Hasil: 
Luar biasa. Kamu mendapat +1 nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian 
berikutnya. 
 
Awesome. You get 1 extra life point and can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto kota Bandung 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara tepuk tangan. 
 
Animasi: - 
 
  
227 
 
 
 
Nomor 
Referensi 
U.8-2-03.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Minggu lalu Saya pergi ke rumah Amel. Rumah Amel ada di Bandung. Dari 
Sukabumi, Saya pergi naik bus pukul 7 pagi. Setelah naik bus, saya naik becak. 
Pukul 10 pagi saya tiba di rumah Amel. Rumah Amel sangat bagus.  
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto kota Bandung 
− Game over. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.8-2-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Foto kota Bandung 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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X. Storyboard Unit 8: Transportasi Bagian Menyimak 
Tabel 4.28. Storyboard Unit 8: Transportasi Bagian Menyimak 
Nomor 
Referensi 
U.8-3-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Dengarkan baik-baik, lalu jawab pertanyaannya dengan cara memilih jawaban 
yang paling benar. 
 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila semua jawaban benar. 
Jawaban salah akan mengurangi poin nyawa sebanyak 1. 
 
Listen carefully and then answer the questions by choosing the best answer. 
 
You can proceed to the next part only if you have answered all question correctly. 
Incorrecct answer will make you lose 1 life point. 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai backgroud 
 
Suara: - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.8-3-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Naskah Simakan: 
Siska : “Hai, Rudi!” 
Rudi : “Hai, Siska. Mau pergi ke mana kamu?” 
Siska : “Saya mau pergi ke Taman. Bagaimana cara pergi ke sana, 
ya?” 
Rudi : “Dari sini lurus, lalu belok kanan. Setelah tiba di perempatan, 
belok kiri ke jalan Mawar.” 
Siska : “Lalu?” 
Rudi : “Di sana ada rumah sakit. Taman ada di depan rumah sakit.” 
Siska : “Terima kasih, Rudi.”  
Rudi : “Sama-sama, Siska.” 
Siska : “Sampai jumpa.” 
Rudi : “Sampai jumpa.” 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Simakan dimulai. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai backgroud 
− Karakter Siska dan Rudi 
 
Suara:   
− simakan_U.8.ogg 
 
Animasi:  
Siska dan Rudi berbincang-bincang 
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Nomor 
Referensi 
U.8-3-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Dari mana Siska? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 2: Dari mana Rudi? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 3: Mau pergi ke mana Siska? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 4: Mau pergi ke mana Rudi? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid  
Jawaban C: Rumah 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih 1 jawaban terbaik dari 3 jawaban 
yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai backgroud 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Perpustakaan 
2. Rumah 
3. Masjid 
4. Perpustakaan 
 
Nomor 
Referensi 
U.8-3-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai backgroud. 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.8-3-04.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Dengarkan kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Listen to the conversation more carefully and then try to answer the questions 
again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.8-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai backgroud 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.8-3-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Selamat, kamu telah menyelesaikan Unit 8; Trasportasi. 
 
Awesome. You have completed Unit 8; Transportation. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai background 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.8-3-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
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Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Jalan setapak sebagai backgroud 
− Game Over 
 
Suara: 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.8-3-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
 
Suara: - 
 
Animasi: 
Dim screen  
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Y. Storyboard Unit 9: Jual Beli Bagian Menulis 
Tabel 4.29. Storyboard Unit 9: Jual Beli Bagian Menulis 
Nomor 
Referensi 
U.9-1-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Isi kotak kosong dengan kosakata sesuai gambar yang muncul, lalu tekan tombol 
OK. 
 
Fill in the box with a word according to the shown image and then press OK button. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai background. 
− Tangan menunjuk ke text-box menggambarkan istruksi menyentuh text-box untuk 
menjawab. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Gambar jari tangan bergerak naik turun menggambarkan instruksi untuk 
menyentuh. 
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Nomor 
Referensi 
U.9-1-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Terdapat petunjuk atau clue di bagian atas ilustrasi untuk membantu mencari 
jawaban yang benar. 
 
There will be clue right above each illustration to help you find out the correct 
answer. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Text-box 
− Tombol OK 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.9-1-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban salah, maka nyawa akan berkurang 1 poin. Kamu dapat mencoba 
menjawab kembali selama masih terdapat poin nyawa. 
 
If the answer is incorrect, you will lose 1 life point. You can retry as long as there 
is life point left. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika jawaban salah 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban salah. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.9-1-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika nyawa mencapai 0, maka permainan berakhir, 
 
If life point reaches 0, the game is over. 
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika nyawa mencapai 0. 
 
Gambar: 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
− Game Over 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara game over. 
 
Animasi: 
Gambar game over muncul dengan efek fade-in, lalu menghilang dengan efek 
fade-out. 
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Nomor 
Referensi 
U.9-1-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Jika jawaban benar, maka akan dilanjutkan ke pertanyaan selanjutnya. 
 
If your answer is correct, you can proceed to the next question. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Ketika jawaban benar maka ilustrasi berganti ke ilustrasi selanjutnya. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata selanjutnya dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.9-1-06 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Ketika seluruh pertanyaan terjawab dengan benar, maka kamu akan mendapat 1 
pon nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
You will get 1 extra life point and can proceed to the next part only if you have 
answered all the questions correctly.  
 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.9-1-07 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− OK 
 
Text-box: 
− Text-box 1  
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus menuliskan kata dari ilustrasi yang 
ditunjukkan pada text-box yang tersedia, lalu menekan tombol OK. Apabila 
jawaban benar, maka dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
salah, maka nyawa ata life point akan berkurang sebanyak 1 poin. Selama poin 
nyawa masih tersisa, pemain memiliki kesempatan untuk menjawab kembali 
pertanyaan yang salah. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka permainan 
berakhir. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Efek fade-in pada saat transisi perpindahan ilustrasi ke ilustrasi. 
Daftar 
Khusus 
Daftar Kosakata: 
1. Harga 
2. Total 
3. Kembalian 
4. Pensil 
5. Uang 
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Nomor 
Referensi 
U.9-1-08 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Kerja bagus. Seluruh pertanyaan telah dijawab dengan benar. Kamu 
mendapatkan 1 point nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Good job. You have answered all questions correctly. 1 life point is added and 
you can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Penjelasan ketika seluruh pertanyaan pada bagian menulis telah terjawab 
dengan benar. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara jawaban benar. 
 
Animasi: 
Pergantian ilustrasi dengan efek transisi fade-in.  
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Nomor 
Referensi 
U.9-1-09 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Kertas ditempeli sticky notes di atas permukaan meja kayu sebagai 
background. 
− Ilustrasi kosakata dan clue-nya 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
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Z. Storyboard Unit 9: Jual Beli Bagian Membaca 
Tabel 4.30. Storyboard Unit 9: Jual Beli Bagian Membaca 
Nomor 
Referensi 
U.9-2-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Perhatikan nominal uang ini, hitung hasilnya lalu pilih jawaban yang paling tepat 
sesuai hasil perhitunganmu. 
 
Look at the value of the money, calculate it and then choose the best answer 
according to your calculation. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Uang Rupiah 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.9-2-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Berapa total uang tersebut? 
Jawaban A: 100.000 
Jawaban B: 150.000 
Jawaban C: 250.000 
 
Pertanyaan 2: Berapa total uang tersebut? 
Jawaban A: 12.000 
Jawaban B: 120.000 
Jawaban C: 150.000 
 
Pertanyaan 3: Berapa total uang tersebut? 
Jawaban A: 15.000 
Jawaban B: 5.000 
Jawaban C: 50.000 
 
Pertanyaan 4: Berapa total uang tersebut? 
Jawaban A: 2.500 
Jawaban B: 3.500 
Jawaban C: 4.500 
 
Pertanyaan 5: Berapa total uang tersebut? 
Jawaban A: 20.000 
Jawaban B: 30.500 
Jawaban C: 35.000 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Sesi pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih salah 1 jawaban paling benar 
diantara 3 jawaban yang disediakan. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Rp. 50.000 + Rp. 50.000 
− Rp. 100.000 + Rp. 20.000 
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− Rp. 10.000 + Rp. 5.000 
− Rp. 2.000 + Rp. 1.000 + Rp. 500 
− Rp. 20.000 + Rp. 10.000 – Rp. 5.000 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. 100.000 
2. 120.000 
3. 15.000 
4. 3.500 
5. 35.000 
 
Nomor 
Referensi 
U.9-2-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.9-2-03.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Baca kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Read the text carefully and then try to answer the questions again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.9-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.9-2-03.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Kamu mendapat +1 nyawa dan dapat melanjutkan ke bagian 
berikutnya. 
 
Awesome. You get 1 extra life point and can proceed to the next part. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara tepuk tangan. 
 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.9-2-03.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Teks Bacaan: 
Minggu lalu Saya pergi ke rumah Amel. Rumah Amel ada di Bandung. Dari 
Sukabumi, Saya pergi naik bus pukul 7 pagi. Setelah naik bus, saya naik becak. 
Pukul 10 pagi saya tiba di rumah Amel. Rumah Amel sangat bagus.  
Interaksi - 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
− Game over. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.9-2-04 
Ilustrasi 
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Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Permukaan meja kayu sebagai background. 
 
Suara: 
− Musik gamelan sebagai suara latar. 
 
Animasi: 
Dim screen  
 
AA. Storyboard Unit 9: Jual Beli Bagian Menyimak 
Tabel 4.31. Storyboard Unit 9: Jual Beli Bagian Menyimak 
Nomor 
Referensi 
U.9-3-01 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Petunjuk: 
Dengarkan baik-baik, lalu jawab pertanyaannya dengan cara memilih jawaban 
yang paling benar. 
 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila semua jawaban benar. 
Jawaban salah akan mengurangi poin nyawa sebanyak 1. 
 
Listen carefully and then answer the questions by choosing the best answer. 
 
You can proceed to the next part only if you have answered all question correctly. 
Incorrecct answer will make you lose 1 life point. 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
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Keterangan Deskripsi: 
Petunjuk tentang cara menjawab. 
 
Gambar: 
− Toko alat tulis sebagai background 
 
Suara: - 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.9-3-02 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Naskah Simakan: 
Rudi : “Selamat pagi, Bu.” 
Pedagang : “Pagi. Silakan.” 
Rudi : “Berapa harga buku ini, Bu?” 
Pedagang : “Satu buku harganya lima ribu rupiah.” 
Rudi : “Wah! Lebih murah daripada di toko sana. Berapa harga 
pensil ini, Bu?” 
Pedagang : “Satu pensil harganya dua ribu lima ratus rupiah.” 
Rudi : “Saya beli 3 buku dan 2 pensil, ya, Bu. “ 
Pedagang : “Baik.” 
Rudi : “Berapa totalnya, Bu?” 
Pedagang : “Dua puluh ribu rupiah.” 
Rudi : “Ini uangnya, Bu.” 
Pedagang : “Terima kasih banyak.” 
Rudi : “Sama-sama.” 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Simakan dimulai. 
 
Gambar: 
− Toko alat tulis sebagai background 
− Karakter Rudi dan pedagang 
 
Suara:   
− simakan_U.9.ogg 
 
Animasi:  
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Rudi berbincang-bincang dengan pedagang 
 
Nomor 
Referensi 
U.9-3-03 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Pertanyaan dan Jawaban: 
Pertanyaan 1: Berapa harga satu buah buku? 
Jawaban A: Rp. 4.000 
Jawaban B: Rp. 5.000 
Jawaban C: Rp. 6.000 
 
Pertanyaan 2: Berapa harga satu buah pensil? 
Jawaban A: Rp. 2.500 
Jawaban B: Rp. 3.500 
Jawaban C: Rp. 4.000 
 
Pertanyaan 3: Apa saja yang Rudi beli? 
Jawaban A: Baju 
Jawaban B: Buku dan pensil 
Jawaban C: Makanan 
 
Pertanyaan 4: Bagaimana harga di toko tersebut? 
Jawaban A: Lebih murah 
Jawaban B: Lebih mahal 
Jawaban C: Sama 
 
Pertanyaan 5: Berapa harga total yang harus Rudi bayar? 
Jawaban A: Rp. 2.000 
Jawaban B: Rp. 15.000 
Jawaban C: Rp. 20.000 
 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
− Jawaban A 
− Jawaban B 
− Jawaban C 
Keterangan Deskripsi: 
Pertanyaan dimulai. Pemain harus memilih 1 jawaban terbaik dari 3 jawaban 
yang disediakan. 
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Gambar: 
− Toko alat tulis sebagai background 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
Daftar 
Khusus 
Kunci jawaban: 
1. Rp. 5.000 
2. Rp. 2.500 
3. Buku dan Pensil 
4. Lebih murah 
5. Rp. 20.000 
 
Nomor 
Referensi 
U.9-3-04 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman evaluasi. Halaman ini muncul setelah pemain menjawab seluruh 
pertanyaan. Jumlah jawaban benar dan jawaban salah akan ditampilkan pada 
bagian ini. Apabila terdapat jawaban yang salah, maka pemain akan kehilangan 
1 poin nyawa atau life point. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain memiliki 
kesempatan untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. Apabila poin nyawa 
mencapai 0, maka permainan berakhir. Permainan dapat dilanjutkan ke bagian 
berikutnya apabila seluruh pertanyaan terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Toko alat tulis sebagai background. 
− Karakter Rudi dan pedagang 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.9-3-04.a 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Terdapat [n] jawaban yang salah. 
Nyawa berkurang 1 poin. 
Dengarkan kembali dengan seksama, dan silakan coba lagi. 
 
There are [n] incorrect answer(s). 
You lose 1 life point. 
Listen to the conversation more carefully and then try to answer the questions 
again. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah. Pemain akan 
kehilangan 1 poin nyawa atau life point. Apabila poin nyawa mencapai 0, maka 
permainan berakhir. Selama poin nyawa masih tersisa, pemain akan diarahkan 
kembali ke scene U.9-2-01 untuk menjawab kembali pertanyaan dari awal. 
Permainan dapat dilanjutkan ke bagian berikutnya apabila seluruh pertanyaan 
terjawab dengan benar. 
 
Gambar: 
− Toko alat tulis sebagai background 
− Karakter Rudi dan pedagang 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
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Nomor 
Referensi 
U.9-3-04.b 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Hasil: 
Luar biasa. Selamat, kamu telah menyelesaikan Unit 9; Jual Beli. 
 
Awesome. You have completed Unit 9; Buying and Selling. 
Interaksi Tombol: 
− Kembali 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena pemain telah menjawab seluruh pertanyaan dengan 
benar. Pemain mendapatkan 1 pon nyawa tambahan dan permainan dapat 
dilanjutkan ke bagian berikutnya. 
 
Gambar: 
− Toko alat tulis sebagai background 
− Karakter Rudi dan pedagang 
 
Suara:  - 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.9-3-04.c 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah - 
Interaksi - 
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Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul karena terdapat jawaban yang salah dan poin nyawa 
mencapai 0 sehingga permainan berakhir. Pemain akan diarahkan ke halaman 
menu utama. 
 
Gambar: 
− Toko alat tulis sebagai background 
− Karakter Rudi dan pedagang 
− Game Over 
 
Suara: 
− Efek suara permainan berakhir. 
 
Animasi: - 
 
Nomor 
Referensi 
U.9-3-05 
Ilustrasi 
 
Teks/Naskah Konfirmasi: 
Kembali ke menu utama? Proses tidak akan tersimpan. 
 
Continue to main menu? Any progress will not be saved. 
Interaksi Tombol: 
− Ya 
− Tidak 
Keterangan Deskripsi: 
Halaman ini muncul ketika pemain menekan tombol kembali. 
 
Gambar: 
− Perpustakaan sebagai background 
− Karakter Rudi dan pedagang 
 
Suara: - 
 
Animasi: 
Dim screen  
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4.4. Pengumpulan Bahan 
  Bahan-bahan atau material yang diperlukan terdiri dari naskah, gambar, 
suara dan video. Naskah terdiri dari naskah bagian menulis, membaca dan 
menyimak yang disusun berdasarkan hasil studi pustaka terhadap buku Sahabatku 
Indonesia jenjang A1 dan wawancara terhadap narasumber yang ahli di bidangnya. 
Gambar terdiri dari gambar latar (background), ilustrasi kosakata pada bagian 
menulis dan corak khas yang dibuat sendiri atau mencari konten bebas royalti di 
internet. Video digunakan sebagai video latar (bakcground) yang dibuat sendiri. 
Suara terdiri dari suara musik sebagai musik latar, rekaman percakapan dan suara 
efek. Suara musik latar dan suara efek didapatkan dengan cara mencari konten 
bebas royalti di internet. Sedangkan rekaman percakapan digunakan untuk mengisi 
bagian menyimak pada setiap unit yang dibuat melalui proses rekaman langsung. 
 
4.4.1. Naskah Bagian Menulis (Daftar Kosakata) 
Tabel 4.32. Naskah Bagian Menulis 
Unit Kosakata 
Unit 1: Perkenalan 1. Saya 
2. Kami 
3. Kamu 
4. Kalian 
5. Dia 
6. Mereka 
7. Berkenalan 
8. Rumah 
9. Senang 
10. Alamat 
Unit 2: Identitas Diri 1. Selamat Pagi 
2. Selamat Siang 
3. Selamat Sore 
4. Selamat Malam 
5. Di mana 
6. Ke mana 
7. Dari mana 
8. Kartu Anggota 
9. Perpustakaan 
10. Masjid 
11. Dua 
12. Satu 
13. Tiga 
14. Enam 
15. Empat 
16. Sepuluh 
17. Lima 
18. Delapan 
19. Tujuh 
20. Sembilan 
21. Sebelas 
22. Dua belas 
23. Tiga belas 
24. Dua puluh 
25. Tiga puluh empat 
26. Empat puluh sembilan 
Unit 3: Ciri-ciri Fisik 1. Badan 
2. Hidung 
3. Mata 
4. Rambut 
5. Wajah 
6. Kurus 
7. Gemuk 
8. Tinggi 
9. Pendek 
10. Bulat 
11. Lonjong 
12. Yang mana 
13. Foto 
14. Hitam 
15. Keriting 
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Unit 4: Keluarga 1. Ayah 
2. Ibu 
3. Anak 
4. Adik 
5. Kakak 
6. Kakek 
7. Nenek 
8. Merah muda 
9. Ungu 
10. Pertama 
11. Kedua 
12. Baju 
13. Berapa 
14. Kapan 
15. Guru 
Unit 5: Aktivitas 
Sehari-hari 
1. Bangun 
2. Mandi 
3. Sarapan 
4. Pergi 
5. Makan 
6. Bertemu 
7. Baca 
8. Tidur 
9. Minggu 
10. Jumat 
11. Rabu 
12. Selasa 
13. Kamis 
14. Senin 
15. Sabtu 
16. Besok 
17. Kemarin 
18. Hari ini 
19. Buku 
Unit 6: Hobi 1. Membaca 
2. Menggambar 
3. Salat 
4. Selalu 
5. Kadang-kadang 
Unit 7: Komunikasi 1. Maaf 
2. Sakit 
3. Demam 
Unit 8: Transportasi  1. Belok 
2. Lurus 
3. Perempatan 
4. Rumah sakit 
5. Taman 
Unit 9: Jual Beli 1. Harga 
2. Total 
3. Kembalian 
4. Pensil 
5. Uang 
 
4.4.2. Naskah Bagian Membaca 
Tabel 4.33. Naskah Bagian Membaca 
Unit Naskah Pertanyaan & Jawaban 
Unit 1: 
Perkenalan 
Nama Saya Rudianto. Saya biasa 
dipanggil Rudi. Usia Saya tujuh tahun. 
Saya tinggal di jalan Pemuda Nomor 
1. 
Pertanyaan 1: Berapa usia Rudi? 
Jawaban A: Tujuh tahun (*) 
Jawaban B: Lima tahun 
Jawaban C: Delapan tahun 
 
Pertanyaan 2: Kelas berapa Rudi? 
Jawaban A: Kelas dua 
Jawaban B: Kelas satu (*) 
Jawaban C: Kelas tiga 
 
Pertanyaan 3: Di mana Rudi 
tinggal? 
Jawaban A: Jalan Palmera Nomor 
1 
Jawaban B: Jalan Pemuda Nomor 
7 
Jawaban C: Jalan Pemuda Nomor 
1 (*) 
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Unit 2: Identitas 
Diri 
 
KARTU ANGGOTA PERPUSTAKAAN  
SEKOLAH DASAR TUNAS MULIA 
 
 
Nama : Rani Agustina 
Kelas : 4C 
Nomor Anggota :327 
Alamat : Jalan  Syamsudin  
   Nomor 41  Sukabumi 
 
 
 
 
Pertanyaan 1: Di mana Rani 
sekolah? 
Jawaban A: SD Tunas Mulia (*) 
Jawaban B: SD Tunas Bangsa 
Jawaban C: SD Harapan Muda 
 
Pertanyaan 2: Rani kelas berapa? 
Jawaban A: Kelas 2 
Jawaban B: Kelas 3 
Jawaban C: Kelas 4 (*) 
 
Pertanyaan 3: Di mana rumah 
Rani? 
Jawaban A: Jakarta 
Jawaban B: Sukabumi (*) 
Jawaban C: Bandung 
 
Pertanyaan 4: Berapa nomor 
anggota Rani? 
Jawaban A: 327 (*) 
Jawaban B: 273 
Jawaban C: 732 
Unit 3: Ciri-ciri 
Fisik 
Ini foto teman Saya. Dia bernama Ali. 
Dia berbadan kurus, tidak tinggi dan 
tidak pendek. Rambutnya keriting 
berwarna hitam. Dia berwajah 
bulat.Dia tinggal di Jalan Pesona 
Nomor 8. 
Pertanyaan 1: Bagaimana ciri-ciri 
Ali? 
Jawaban A: Berbadan kurus, 
tinggi 
Jawaban B: Berbadan pendek, 
berambut keriting 
Jawaban C: Berambut keriting, 
berbadan kurus (*) 
 
Pertanyaan 2: Apakah ali 
berwajah bulat? 
Jawaban A: Iya (*) 
Jawaban B: Tidak 
 
Pertanyaan 3: Bagaimana ciri-ciri 
rambut Ali? 
Jawaban A: Keriting berwarna 
hitam (*) 
Jawaban B: Keriting berwarna 
cokelat 
Jawaban C: Lurus berwarna hitam 
 
Pertanyaan 4: Di mana Ali 
tinggal? 
Jawaban A: Jalan Pesona Nomor 
9 
Jawaban B: Jalan Perana Nomor 8 
Jawaban C: Jalan Pesona Nomor 
8 (*) 
 
Unit 4: 
Keluarga 
Nama saya Budi. Kakak saya bernama 
Ayu. Adik saya bernama Rani. Dia 
berambut pendek. Saya anak kedua. 
Pertanyaan 1: Siapa adik Ayu? 
Jawaban A: Rani 
Jawaban B: Rani dan Budi (*) 
Foto 
Rani 
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Di foto, ayah saya berbaju cokelat. 
Dia seorang guru. Ibu saya yang 
berkerudung hitam. Kami tinggal di 
Jalan Pemuda nomor 3 Sukabumi. 
Jawaban C: Budi 
 
Pertanyaan 2: Siapa kakak Rani? 
Jawaban A: Ayu 
Jawaban B:  Budi 
Jawaban C: Ayu dan Budi (*) 
 
Pertanyaan 3: Berapa adik Ayu? 
Jawaban A: Satu 
Jawaban B: Dua (*) 
Jawaban C: Tiga 
 
Pertanyaan 4: Anak ke berapa 
Rani? 
Jawaban A: Satu 
Jawaban B: Dua 
Jawaban C: Tiga (*) 
Unit 5: 
Aktivitas 
Sehari-hari 
Pak Toni seorang guru. Dia bangun 
tidur pukul 5 pagi. Setelah itu, Dia 
mandi dan sarapan. Dia pergi ke 
sekolah pukul 7. Pukul 12 siang, Dia 
makan siang. Setelah makan siang, 
Dia pergi ke masjid.  Dia pulang dari 
sekolah pukul 4 sore. Pukul 6.30 dia 
makan malam 261ersama 
keluarganya. Dia tidur pukul 9 malam. 
Pertanyaan 1: Apa pekerjaan Pak 
Toni? 
Jawaban A: Polisi 
Jawaban B: Dokter 
Jawaban C: Guru (*) 
 
Pertanyaan 2: Pukul berapa 
biasanya Pak Toni bangun tidur?  
Jawaban A: Pukul 4 pagi 
Jawaban B: Pukul 5 pagi (*) 
Jawaban C: Pukul 6 pagi 
 
Pertanyaan 3: Apa yang dilakukan 
Pak Toni pukul 12 siang? 
Jawaban A: Pergi ke sekolah 
Jawaban B: Makan bersama 
keluarga 
Jawaban C: Makan siang (*) 
 
Pertanyaan 4: Pukul berapa Pak 
Toni pulang dari sekolah? 
Jawaban A: Pukul 4 sore (*) 
Jawaban B: Pukul 5 sore 
Jawaban C: Pukul 6:30 sore 
 
Pertanyaan 5: Pukul berapa Pak 
Toni tidur?  
Jawaban A: Pukul 9 malam (*) 
Jawaban B: Pukul 8 malam 
Jawaban C: Pukul 10 malam 
Unit 6: Hobi Nama saya Anita. Umur saya 18 
tahun. Hobi Saya membaca. Saya 
sangat senang membaca karena 
menyenangkan. Saya membaca buku 
setiap hari. Saya sering membaca di 
perpustakaan. Di hari Minggu, 
kadang-kadang saya membaca di 
Pertanyaan 1: Apa hobi Anita? 
Jawaban A: Menggambar 
Jawaban B: Membaca (*) 
Jawaban C: Berenang 
 
Pertanyaan 2: Mengapa Anita 
suka membaca? 
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taman di sore hari. Ada banyak sekali 
buku di rumah saya.  
Jawaban A: Karena 
membosankan 
Jawaban B: Karena melelahkan 
Jawaban C: Karena 
menyenangkan (*) 
 
Pertanyaan 3: Kapan Anita 
membaca buku? 
Jawaban A: Hari Minggu 
Jawaban B: Hari Sabtu 
Jawaban C: Setiap hari (*) 
 
Pertanyaan 4: Di mana Anita 
membaca buku? 
Jawaban A: Masjid 
Jawaban B: Rumah 
Jawaban C: Perpustakaan dan 
taman (*) 
 
Pertanyaan 5: Kapan Anita 
membaca di taman? 
Jawaban A: Hari Jumat 
Jawaban B: Hari Sabtu 
Jawaban C: Hari Minggu (*) 
Unit 7: 
Komunikasi 
Teks SMS: 
Ujang: Slmt pg Budi. Bsk ada di rmh? 
Budi: Pg Ujang. Ya, bsk sy di rmh. 
Ujang: Bsk sy ke rmh km. 
Budi: Ya, pkl brp? 
Ujang: Pkl 10 pg. 
Budi: Ok, sampai jmp. 
Ujang: Sampai jmp. 
Pertanyaan 1: Ke mana Ujang 
akan pergi besok? 
Jawaban A: Ke rumah Budi (*) 
Jawaban B: Ke rumah Ujang 
Jawaban C: Ke rumah Ali 
 
Pertanyaan 2: Kapan Ujang 
mengirim pesan itu? 
Jawaban A: Malam hari 
Jawaban B: Siang hari 
Jawaban C: Pagi hari (*) 
 
Pertanyaan 3: Apakah pukul 9 
pagi Ujang ada di rumah Budi? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B:  Tidak (*) 
 
Pertanyaan 4: Kapan Ujang pergi 
ke rumah Budi? 
Jawaban A: Hari ini 
Jawaban B: Besok (*) 
Jawaban C: Lusa 
 
Pertanyaan 5: Apakah Budi akan 
pergi ke Rumah Ujang besok 
pukul 10 pagi? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak (*) 
Unit 8: 
Transportasi  
Minggu lalu Saya pergi ke rumah 
Amel. Rumah Amel ada di Bandung. 
Dari Sukabumi, Saya pergi naik bus 
Pertanyaan 1: Di mana rumah 
Amel? 
Jawaban A: Jakarta 
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pukul 7 pagi. Setelah naik bus, saya 
naik becak. Pukul 10 pagi saya tiba di 
rumah Amel. Rumah Amel sangat 
bagus.  
Jawaban B: Sukabumi 
Jawaban C: Bandung (*) 
 
Pertanyaan 2: Dari mana Siti 
pergi? 
Jawaban A: Jakarta  
Jawaban B: Sukabumi (*) 
Jawaban C: Bandung 
 
Pertanyaan 3: Bagaimana cara Siti 
pergi ke rumah Amel? 
Jawaban A: Naik bus (*) 
Jawaban B: Naik kereta 
Jawaban C: Naik pesawat 
 
Pertanyaan 4: Apakah Siti ada di 
rumah Amel pukul 9:30 pagi? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak (*) 
Unit 9: Jual Beli Soal 1: Rp. 50.000 + Rp. 50.000  
Soal 2: Rp. 100.000 + Rp. 20.000 
Soal 3: Rp. 10.000 + Rp. 5.000 
Soal 4: Rp. 2.000 + Rp. 1.000 + Rp. 
500 
Soal 5: Rp. 20.000 + Rp. 10.000 + 
Rp. 5.000 
Pertanyaan 1: Berapa jumlah total 
uang tersebut? 
Jawaban A: 100.000 (*) 
Jawaban B: 150.000 
Jawaban C: 250.000 
 
Pertanyaan 2: Berapa jumlah total 
uang tersebut? 
Jawaban A: 12.000 
Jawaban B: 120.000 (*) 
Jawaban C: 150.000 
 
Pertanyaan 3: Berapa jumlah total 
uang tersebut? 
Jawaban A: 15.000 (*) 
Jawaban B: 5.000 
Jawaban C: 50.000 
 
Pertanyaan 4: Berapa jumlah total 
uang tersebut? 
Jawaban A: 2.500 
Jawaban B: 3.500 (*) 
Jawaban C: 4.500 
 
Pertanyaan 5: Berapa jumlah total 
uang tersebut? 
Jawaban A: 20.000 
Jawaban B: 30.500 
Jawaban C: 35.000 (*) 
*) Jawaban benar 
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4.4.3. Naskah Bagian Menyimak 
Tabel 4.34. Naskah Bagian Menyimak 
Unit Naskah Pertanyaan & Jawaban 
Unit 1: 
Perkenalan 
“Hai, nama Saya Ali. Saya 
kelas 3 SD. Saya tinggal di 
jalan Selabintana Nomor 8. 
Senang berkenalan 
denganmu.” 
Pertanyaan 1: Siapa nama Dia? 
Jawaban A: Agi 
Jawaban B: Ali (*) 
Jawaban C: Aji 
 
Pertanyaan 2: Berapa usia Dia? 
Jawaban A: 9 tahun (*) 
Jawaban B: 8 tahun 
Jawaban C:7 tahun 
 
Pertanyaan 3: Kelas berapa Dia? 
Jawaban A: kelas 5 
Jawaban B: kelas 4 
Jawaban C: kelas 3 (*) 
 
Pertanyaan 4: Di mana Dia tinggal? 
Jawaban A: Jalan Sulawesi Nomor 8 
Jawaban B: Jalan Senjata Nomor 8 
Jawaban C: Jalan Selabintana Nomor 8 
(*) 
Unit 2: Identitas 
Diri 
Rudi: “Assalamualaikum 
Siska, selamat 
pagi.” 
Siska: “Waalaikumsalam 
Rudi, selamat 
pagi.” 
Rudi: “Dari mana 
kamu?” 
Siska: “Saya dari 
perpustakaan. 
Kamu dari mana?” 
Rudi: “Saya dari rumah. 
Mau pergi ke 
mana kamu?” 
Siska: “Saya mau pergi 
ke Masjid. Kamu 
mau pergi ke 
mana?” 
Rudi: “Saya mau pergi 
ke perpustakaan.” 
Siska: “Sampai jumpa.” 
Rudi:: “Sampai jumpa.” 
 
Pertanyaan 1: Dari mana Siska? 
Jawaban A: Perpustakaan (*) 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 2: Dari mana Rudi? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah (*) 
 
Pertanyaan 3: Mau pergi ke mana Siska? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid (*) 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 4: Mau pergi ke mana Rudi? 
Jawaban A: Perpustakaan (*) 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Unit 3: Ciri-ciri 
Fisik 
“Hai, nama Saya Ali. Saya 
akan bercerita tentang Ayah 
Saya. Ayah Saya berbadan 
gemuk. Dia berambut keriting, 
bermata bulat, berwajah 
lonjong. Rambut Ayah 
berwarna hitam.” 
Pertanyaan 1: Apakah Ayah Ali berbadan 
gemuk? 
Jawaban A: Iya (*) 
Jawaban B: Tidak 
 
Pertanyaan 2: Bagaimana ciri-ciri rambut 
Ayah Ali? 
Jawaban A: Lurus 
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Jawaban B: Keriting (*) 
Jawaban C: Pendek 
 
Pertanyaan 3: Apakah Ayah Ali berwajah 
bulat? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak (*) 
 
Pertanyaan 4: Apakah Ayah Ali bermata 
bulat? 
Jawaban A: Iya (*) 
Jawaban B: Tidak 
Unit 4: 
Keluarga 
“Ini foto keluarga saya. Saya 
yang berbaju merah muda. 
Saya anak pertama. Adik saya 
bernama Mira. Dia berambut 
pendek. Ayah saya bernama 
Toni. Dia guru Bahasa 
Indonesia. Ibu saya 
berkerudung ungu. Dia 
bernama Siti.” 
Pertanyaan 1: Anak ke berapa Mira? 
Jawaban A: Satu 
Jawaban B: Dua (*) 
Jawaban C:Tiga 
 
Pertanyaan 2: Berapa jumlah anak Pak 
Toni? 
Jawaban A: Satu 
Jawaban B: Dua (*) 
Jawaban C:Tiga 
 
Pertanyaan 3: Apa pekerjaan ayah Mira? 
Jawaban A: Guru (*) 
Jawaban B: Dokter 
Jawaban C: Polisi 
 
Pertanyaan 4: Apa warna kerudung Bu 
Siti? 
Jawaban A: Merah 
Jawaban B: Hitam 
Jawaban C: Ungu (*) 
Unit 5: 
Aktivitas 
Sehari-hari 
“Hari minggu yang lalu, saya 
pergi ke perpustakaan. Di 
perpustakaan saya bertemu 
Ujang. Kami membaca buku. 
Pukul 12 siang kami makan di 
kantin. Sebelum makan, kami 
salat di masjid. Setelah makan, 
kami pulang ke rumah.” 
Pertanyaan 1: Apa yang dilakukan Siska 
sebelum pukul 12 siang? 
Jawaban A: Membaca buku (*) 
Jawaban B: Makan siang 
Jawaban C: Salat 
 
Pertanyaan 2: Pukul berapa Siska makan 
siang? 
Jawaban A: Pukul 10 
Jawaban B: Pukul 11 
Jawaban C: Pukul 12 (*) 
 
Pertanyaan 3: Di mana Ujang salat? 
Jawaban A: Gereja 
Jawaban B: Masjid (*) 
Jawaban C: Perpustakaan 
 
Pertanyaan 4: Apa yang dilakukan Siska 
dan Ujang setelah salat? 
Jawaban A: Pulang ke rumah 
Jawaban B: Membaca buku 
Jawaban C: Makan siang (*) 
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Pertanyaan 5: Kapan Siska dan Ujang 
pulang ke rumah? 
Jawaban A: Setelah salat 
Jawaban B: Setelah makan (*) 
Jawaban C: Setelah membaca buku 
Unit 6: Hobi “Nama saya Ayu. Hobi saya 
menggambar. Saya suka 
menggambar karena 
menyenangkan. Setiap hari 
saya selalu menggambar. Saya 
sering menggambar di rumah. 
Kadang-kadang saya 
menggambar di sekolah.” 
Pertanyaan 1: Apa hobi Ayu? 
Jawaban A: Membaca 
Jawaban B: Menggambar (*) 
Jawaban C: Berenang 
 
Pertanyaan 2: Mengapa Ayu suka 
menggambar? 
Jawaban A: Karena membosankan 
Jawaban B: Karena melelahkan 
Jawaban C: Karena menyenangkan (*) 
 
Pertanyaan 3: Kapan Ayu menggambar? 
Jawaban A: Setiap Jumat 
Jawaban B: Setiap hari (*) 
Jawaban C: Setiap Sabtu 
 
Pertanyaan 4: Di mana Ayu 
menggambar? 
Jawaban A: Di rumah (*) 
Jawaban B: Di sekolah 
Jawaban C: Di perpustakaan 
 
Pertanyaan 5: Apakah Ayu sering 
menggambar di sekolah? 
Jawaban A: Iya 
Jawaban B: Tidak (*) 
Unit 7: 
Komunikasi 
Rudi:
  
“Halo, selamat 
pagi.” 
Siska:
  
“Halo, selamat 
pagi. Saya Siska. 
Dengan siapa 
ini?” 
Rudi:
  
“Saya Rudi.” 
Siska:
  
“Oh, hai, Rudi.” 
Rudi:
  
“Hari ini kamu 
tidak bekerja. 
Kamu sakit, 
Siska?” 
Siska:
  
“Ya, Rudi. Maaf, 
Saya demam.” 
Rudi:
  
“Wah! Setelah 
bekerja, saya akan 
pergi rumahmu, 
ya.” 
Siska:
  
“Ya, terima kasih 
Rudi.” 
Pertanyaan 1: Kenapa Siska tidak 
bekerja? 
Jawaban A: Karena senang 
Jawaban B: Karena sakit (*) 
Jawaban C: Karena menyenangkan 
 
Pertanyaan 2: Sakit apa Siska? 
Jawaban A: Sakit kepala 
Jawaban B: Sakit perut 
Jawaban C: Demam (*) 
 
Pertanyaan 3: Apa yang dilakukan Rudi 
setelah bekerja? 
Jawaban A: Pulang ke rumah 
Jawaban B: Pergi ke rumah Siska (*) 
Jawaban C: Pergi ke masjid 
 
Pertanyaan 4: Kapan Rudi menelepon 
Siska? 
Jawaban A: Pagi hari (*) 
Jawaban B: Siang hari 
Jawaban C: Malam hari 
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Rudi:
  
“Sampai jumpa 
nanti.” 
Siska
  
“Sampai jumpa.” 
 
Unit 8: 
Transportasi  
Siska: “Hai, Rudi!” 
Rudi: “Hai, Siska. Mau 
pergi ke mana 
kamu?” 
Siska: “Saya mau pergi 
ke Taman. 
Bagaimana cara 
pergi ke sana, ya?” 
Rudi: “Dari sini lurus, 
lalu belok kanan. 
Setelah tiba di 
perempatan, belok 
kiri ke jalan 
Mawar.” 
Siska: “Lalu?” 
Rudi: “Di sana ada 
rumah sakit. 
Taman ada di 
depan rumah 
sakit.” 
Siska: “Terima kasih, 
Rudi.”  
Rudi: “Sama-sama, 
Siska.” 
Siska: “Sampai jumpa.” 
Rudi: “Sampai jumpa.” 
 
Pertanyaan 1: Dari mana Siska? 
Jawaban A: Perpustakaan (*) 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 2: Dari mana Rudi? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid 
Jawaban C: Rumah (*) 
 
Pertanyaan 3: Mau pergi ke mana Siska? 
Jawaban A: Perpustakaan 
Jawaban B: Masjid (*) 
Jawaban C: Rumah 
 
Pertanyaan 4: Mau pergi ke mana Rudi? 
Jawaban A: Perpustakaan (*) 
Jawaban B: Masjid  
Jawaban C: Rumah 
 
Unit 9: Jual Beli Rudi: “Selamat pagi, 
Bu.” 
Pedagang: “Pagi. 
Silakan.” 
Rudi: “Berapa harga 
buku ini, Bu?” 
Pedagang: “Satu buku 
harganya lima 
ribu rupiah.” 
Rudi: “Wah! Lebih 
murah 
daripada di 
toko sana. 
Berapa harga 
pensil ini, 
Bu?” 
Pedagang: “Satu pensil 
harganya dua 
ribu lima ratus 
rupiah.” 
Rudi: “Saya beli 3 
buku dan 2 
pensil, ya, Bu. 
“ 
Pedagang: “Baik.” 
Pertanyaan 1: Berapa harga satu buah 
buku? 
Jawaban A: Rp. 4.000 
Jawaban B: Rp. 5.000 (*) 
Jawaban C: Rp. 6.000 
 
Pertanyaan 2: Berapa harga satu buah 
pensil? 
Jawaban A: Rp. 2.500 (*) 
Jawaban B: Rp. 3.500 
Jawaban C: Rp. 4.000 
 
Pertanyaan 3: Apa saja yang Rudi beli? 
Jawaban A: Baju 
Jawaban B: Buku dan pensil (*) 
Jawaban C: Makanan 
 
Pertanyaan 4: Bagaimana harga di toko 
tersebut? 
Jawaban A: Lebih murah (*) 
Jawaban B: Lebih mahal 
Jawaban C: Sama 
 
Pertanyaan 5: Berapa harga total yang 
harus Rudi bayar? 
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Rudi: “Berapa 
totalnya, Bu?” 
Pedagang: “Dua puluh 
ribu rupiah.” 
Rudi: “Ini uangnya, 
Bu.” 
Pedagang: “Terima kasih 
banyak.” 
Rudi: “Sama-sama.” 
 
Jawaban A: Rp. 2.000 
Jawaban B: Rp. 15.000 
Jawaban C: Rp. 20.000 (*) 
 
*) Jawaban benar 
 
4.5. Pembuatan 
4.5.1. Perangkat Lunak (Software) Yang Digunakan 
 Tabel 4.35. Perangkat Lunak (Software) yang Digunakan 
Aplikasi Versi Penggunaan 
Affinity Designer 1.6.4.104 Membuat storyboard, karakter, background 
dan ilustrasi. 
Adobe Photoshop CC 2018 19.1.4 Membuat animasi pada karakter lalu meng-
export nya dalam format .gif. 
Adobe Flash CC 2015 15.0.1 Membuat video animasi untuk background 
untuk selanjutnya disimpan dalam format 
video. 
Any Video Converter 
Ultimate 
6.2.2 Digunakan untuk konversi format file gambar, 
audio, dan audio ke dalam format yang 
didukung oleh TyranoBuilder. 
TyranoBuilder 1.8. Aplikasi utama pada proses pembuatan game. 
Semua bahan diolah menggunakan aplikasi ini 
sesuai skenario yang dibuat. TyranoBuilder 
dapat menyimpan sebuah project ke dalam 
format project AndroidStudio. File project  ini 
selanjutnya dapat dibuka oleh aplikasi 
AndroidStudio. 
Android Studio 3.0 Digunakan untuk meng-compile project game 
yang dikerjakan pada TyranoBuilder menjadi 
file dengan ekstensi .apk yang dapat dibuka 
pada perangkat Android. Selain itu, 
AndroidStudio juga digunakan untuk 
membantu melakukan proses simulasi pada 
perangkat Android. 
Sublime Text 3 3.1.1 Digunakan sebagai text editor untuk 
melakukan editing langsung pada file berisi 
code syntax. Sublime Text membantu untuk 
melakukan editing code TyranoBuilder yang 
tidak dapat dilakukan langung pada aplikasi 
TyranoBuilder. 
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4.5.2. Perangkat Keras (Hardware) Yang Digunakan 
Tabel 4.36. Perangkat Keras (Hardware) Yang Digunakan 
Jenis Merek & Tipe Spesifikasi Penggunaan 
Laptop Hawlett-Packard 
(HP), HP 15 
bw070ax 
Proccessor: AMD 
A12-9720P (Base 2,7 
GHz/Turbo 
3,6 GHz), RAM 
8GB, GPU: Radeon 
M530 4 GB, HDD:1 
TB SATA III 6 Gbps. 
Perangkat utama pada 
proses pembuatan 
game. 
Graphics Tablet HUION New 1060 
Plus 
Pen with 8192 
pressure level, 10" x 
6.25" active area, 
electromagnetic 
digitizer. 
Membantu pada proses 
pembuatan gambar 
ilustrasi, latar, karakter. 
Mouse Rexus RXM-G3 Optical, wired, 
wheel, 3 standard 
input button. 
Membantu 
memudahkan 
pergerakan kursor pada 
saat proses pembuatan 
game dan bahan pada 
komputer. 
Smartphone Xiaomi Redmi 4x OS: Android 7.1 
(Nougat), Chipset: 
Qualcomm 
MSM8940 
Snapdragon 435, 
CPU: Octa-core 1,4 
GHz Cortex-A53, 
GPU Andreno 505,  
Digunakan untuk 
melakukan simulasi 
atau uji coba aplikasi. 
Selain itu perangkat ini 
juga digunakan untuk 
proses rekaman 
(recording). 
 
4.6. Pengujian 
 Pengujian sistem dilakukan dengan metode pengujian black box. Para 
responden ketika proses wawancara akan dilibatkan sebagai penguji yang terdiri 
dari pengurus KUI UMMI, orang-orang yang pernah mengikuti pelatihan pengajar 
BIPA dan orang asing yang pernah mengikuti BIPA. Para penguji ini dipilih karena 
dinilai memiliki pengetahuan yang baik tentang BIPA. Para penguji akan diberi 
penjelasan terlebih dahulu tentang game yang dibuat. Penguji yang notabene tidak 
mengetahui tentang programming, dinilai memenuhi konsep utama dari pengujian 
black box. Dengan begitu para penguji akan memiliki sudut pandangnya sendiri 
dalam mencari setiap kekurangan pada sistem game yang dibuat. 
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4.7. Distribusi 
Pendistribusian aplikasi dilakukan melalui 2 cara, yaitu: 
1. Online 
Pendistribusian online dilakukan dengan cara mengunggah berkas 
.apk ke Google PlayStore dan respositori kode GitHub di mana 
pengguna bisa mengunduhnya langsung ke perangkat mereka. 
2. Media Penyimpanan 
Berkas .apk dari game yang dibuat disimpan pada media 
penyimpanan seperti CD, DVD, atau USB Flash Drive lalu 
didistribusikan kepada pengguna. 
3. Workshop 
Diadakan workshop tentang game ini lalu di akhir sesi game 
didistribusikan kepada para peserta workshop, baik info mengenai 
cara mengunduh online atau dengan cara memberikan game yang 
sudah tersimpan pada media penyimpanan. 
